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Háttal állítólag nem szoktak mondatot kezdeni, ezért én sem teszem, és 
szembefordulva köszöntelek titeket, Megszállott Játékosok, régi és új 576 
Konzol olvasók. SZEGAsztok! 

Gondolom már mindannyian szembesültetek a szomorú, lesújtó ténnyel: 
hosszú idő után újra meg kellett emelnünk a magazin árát. (Nem szeressük , 
de muszáj volt, na!) Az okokat nem magyarázom túl, erről beszél TV és rá- 
dió hetek óta: 2004 januártól emelkedett a folyóiratok ÁFÁ-ja, ezért kellett 
ezt a kellemetlen lépést megtennünk. Igyekeztünk a lehető legóvatosabban 
eljárni, és reméljük, hogy ez a 71 forint senkit sem tántorít el attól, hogy to- 
vábbra is az 576 Konzol legyen a kedvenc olvasnivalója.... :) 

Hogy fájdalmatokat enyhítsük, összehoztunk nektek egy nagyon tartalmas 
számot. Nézzétek csak meg a címlapot, szépen, nyugodtan, a fotelben hát- 
radőlve. Hát nem aranyos? ;) Gondoltam különösen rágyúrok most a bori- 
tóra (mondjuk mindig igyekszem, a címlapgyártás a kedvencem), mert ha jó 
a kezdés, az megadja az alaphangulatot a továbbiakhoz. 

Sokan azt mondják, eddig a 2003 decemberi volt a legütősebb Konzol; re- 
mélem, ez a vélemény most megváltozik, mert ez a 2004 januári szerintem 
legalább olyan jó, sőt, talán még komolyabb! 

Először is tele vagyunk nagy címekkel. Sikerült mindent letesztelnünk, ami 
decemberben kimaradt, plusz az év végi bulik miatt ;) finoman elcsúsztatott 
megjelenéssel elértük, hogy a legújabb anyagok is beférjenek. Februártól el- 
kezdjük lefaragni a lemaradást — ez azt jelenti, hogy körülbelül márciusra 
megint a hónap közepén kaphatjátok majd kézhez a Konzolt, mint ahogy 
ezt eddig megszokhattátok. 

Kitaláltam egy újdonságot is, ezek a Multi tesztek. Állandóan megy a gyik- 
háború, hogy a multiplatform játékokat miért inkább PS2-n hozzuk le. 
(Azért, mert kis hazánkban jelenleg PS2-vel rendelkeznek a legtöbben, de 
ezt már ezerszer elmondtam, mégsem érti meg néhány olvasó, minek kop- 
tassam a számat :) Gondoltam hát egy merészet és megkértem a fiúkat: aki- 
nek van otthon X és PS2 is, ugyan legyen má" olyan kedves, és vesézze már 
ki mindkét verziót egyszerre. Úgy néz ki, működik a dolog — nálunk. A Mul- 
ti teszt egyelőre még csak kísérlet jellegű, ergo most nem minden multiplat- 
form game megy le ,multiban", de ha tetszik nektek is ez a különbségeket 
bemutató, két értékelős rendszer (azaz nálatok is működik a dolog), meg- 
tartjuk, és a jövőben szinte minden többverziós stuffot így boncolunk majd 
fel - élve. :) Tervezzük a ,nagyonmulti" teszteket is — ha összejön, később 
bevesszük a Gamecube anyagokat is a buliba, három értékelővel, meg min- 
dennel, ami kell! 

MLLE Kelet eSsz Ea ele e ell ke teleza LÁDEN EDS 
ték sorsolása, a szerencsések neveit a 77. oldalon találjátok meg. Új előfi- 
zetési árainkról az első oldalon tájékozódhattok — ha tetszik, bátran fizesse- 
tek elő, mert ezúttal tényleg nagyon fincsi kis ajándékaink vannak! 

Februárban újra ugyanitt. Addig is, jó játékot és Konzolozást! 

(ola 


Az 576 Konzol pontozási rendszere 


1-2.5 pont — Csak saját felelősségre. Mi szóltunk! Nem érdemes koptatni vele a gépet. 
KZLYGÁ LL TELL SÁT UO TLC NEZ NCAA KUT KUN 
5-5.5 pont — Teljesen átlagos, játszható stuff. Néhány kósza órára biztos leköt majd. 
6-7.5 pont — Jópofa! Egy próbát mindenképpen megér. Talán még rá is kattansz?! 

8-9.5 pont. — Bátran ajánljuk, mert kellemes, finom játék. Nem fogsz csalódni benne! 

10. pont. — Kihagyhatatlan, mindenki számára kötelező, 576 Konzol favorit! Király! 
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HITMAN CONTRACTS 
(PS2, XBOX) 


A Hitman-sorozat előző darabjának 600 ezres 
eladásai felett mosolyogva az Eidos nem is na- 
gyon tehetett mást, mint hogy a harmadik epizód 
munkálatainak megkezdésre utasítsa a kopasz 
bérgyilkos kalandjait poligonformába öntő JO In- 
teractive-ot. A Freedom Fighters (1O-ék előző jó- 
téka, ugye) őszi megjelenése után a csapat most 
száz százalékig az új Hitmanre koncentrál: a har- 








madik rész Hitman Contracts néven borzolja 
majd az egy kis virtuális bérgyilkolásra mindig 
kapható játékosok idegeit. 

A játék a párizsi operaházban indul: a helyszi 
re váratlanul érkező rendőrök alaposan megsebe- 
sítik hősünket, aki a helyzet reménytelenségét be- 

: bgjaa 


látva látványos tűzharc helyett menekülőre 


dolgot. Átmenetileg egy koszos kis hotelben keres 
menedéket - a francia speciális erők azonban il 
is a nyomára bukkannak, és körbeveszik az épü- 
letet. Úgy tűnik, a 47-es számú bérgyilkosnak 
most számot kell adnia az eddig elkövetetett bű- 
neiért. 

A fejlesztők a korábbi epizódoknál sötétebb, bo- 
rongósabb hangulatot ígérnek: a kopasz bérgyil- 
kos elméjének legmélyére akarnak leásni, és he 
mutatni a brutális gyilkosságok mögött meghúzó- 
dó lelki mozgatórugókat. A nagy lélekbúvárkodás 
mellett azért látvány és erőszak (sőt: látványos 
erőszak :-) is lesz bőven. Ezúttal siősorbávatos 

lőfegyverarzenál 
hatékonyságával megegyező közelharci fegyve- 
rekkel majd héroszunk kelléktára: fojtózsi- 
nór és kés eddig is volt, fejre húzható zacskó vi- 
szont pl. nem (illetve: volt, csak nem itt, hanem a 
Manhuntban :-) - így értelemszerűen még na- 
gyobb szerepet kap majd a csendes megközelítés 
és az áldozatok észrevétlen eliminálása. A gral 
kus motort teljesen lecserélték, az új engine állító- 
lag a jelenlegi konzolgeneráció kínálatának leg- 
fej Tettebbje. Pontos (és hivatalos) megjelenési idő- 
nt nincs, állítólag valamikor 2004 tavaszán 
apcsolhatjuk be magunkat ismét a megbízásos 
ilkosságok. örömeibe — Playstation 2-őn és 

x-on. 
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HARRY POTTER AND THE 

PRISONER OF AZKABAN 

(PS2, XBOX, GC, GBA) 

A Electronic Arts-nál jövőre ismét széles mo- 

s nyitják meg a bukszát, és serényen szó- 
! 


molják majd az új Harry Potter játékból befolyó 














csilingelő dollárokat. 2003-ban ugyebár nem volt 
Potter film, így az EA kénytelen volt egy felmele- 
gített kelandklol (HP és a Bölcsek Köve) és egy 
sportjátékkal (Kviddics Világkupa) életben tartani 
az fiú varázslótanonc. videojátékos kalandjai 
iránti érdeklődést. 2004 nyarán viszont jön a 
Harry Potter és az Azkabani Fogoly filmváltozata 
- ezzel párhuzamosan pedig a Harry Potter 
and the Prisoner of Azkaban névre hallga- 
tó EA játékadaptáció. A játék műfaja nem sokat 
változott az előző két részhez képest: most is ka- 
land és puzzle elemekkel finoman meglocsolt ak- 
ciójátékot kapunk, rengeteg megtanulható va- 
rázslattal megszórva. A vizuális megjelenítése lát- 
hatóan finomítottak egy kicsit, őszintén reméljük, 
hogy nem fog úgy szaggatni PS2-őn, mint a Böl- 
csek Köve... 

Arra is kíváncsiak vagyunk, hogy a játék 
mennyire vállalja be a harmadik könyv (és film) 
sötétebb hangulatát. Az Azkabani fogolyban 
megjelenő dementhorok kísérteties, lelket kiszip- 
kázó csókjaitól a könyvet olvasva (öregember lé- 
tünkre :-) még mi is megborzongtunk. A új Harry 
Potter 2004 májusában érkezik — az EA jó szoká- 
sának megfelelően az összes létező platformra 
(beleértve a Gameboy Advance-ot is). 


THE GETAWAY 2 (PS2) 


The Getaway nagyon ,Grand Theft Auto gyil- 
kos" szeretett volna lenni a maga idejében, úz a 
nem túl jól eltalált irányítás, és a néha kellemetle- 
nül nehézkes lövöldözős részek miatt maximum a 
Rockstar North üdvöskéjének cipőfűzőjét köthette 
be. A játék mögött álló Team Soho most mindent 
megtesz azért, hogy kikalapálják az előző rész 
hiányosságait: javában készül a második epizód, 














Eddig elég gyéren szivárogtak az információk a 


The öskeegy 2-vel kapcsolatban, de most 
végre megoldódott a fejlesztő urak nyelve, és az 
e NI ; e 








első screenshotokon kívül némi konkrét informáci- 
ót is a fejünkhöz vágtak a folytatásról. Az első 
rész grafikus motorja radikálisan újra lett írva, 
szük sokkal  cnoscbbtyzrált köryezelben 
rosszalkodhatunk (a képeket elnézegetve mi in- 
kább arra tippelünk, hogy kihajították az ablakon 
azt a grafikus motort, és újat raktak a helyére - a 
második rész ugyanis teljesen másképp fest, mint 
az előzmény.) A felpiszkált motornak köszönhető- 
en most jóval több karakter mozoghat egyszerre 
a képernyőn: szép nagy tűzharcokra, sok jármű- 
vet felvonultató autós üldözésekre és csapatokban 
támadó rosszfiúkra lehet majd számítani. 

A Getaway 2 sztorija két évvel az eredeti törté- 
nések után játszódik, a helyszín ismételten Lon- 
don. Életerő-kijelző vagy radar továbbra sincs a 
játékban, az utcák és célpontok viszont egyértel- 
műen jelölve lesznek - így ezúttal talán nem kell 
őshonos londoninak lenni ahhoz, hogy normáli- 
san tudjunk tájékozódni. A pontos megjelenési 
dátumot nem kötötték az orrunkra a SCEE-nél, el- 
mondták viszont, hogy még 2004-ben sor kerül 
az európai premierre — ennek pedig örülünk. A 
Getaway 2 természetesen továbbra is Playstation 
2 exkluzív. 


STAR WARS: BATTLE- 
FRONT (PS2, XBOX) 


A Battlefield 1942 vaskos sikerit látva (pécén, az 
Xbox-os verzió alól annak idején sajnos kegyetle- 
nül kihúzta a szőnyeget az Electronic Arts) a Lu- 
casArts álkelérszátt kony, nekik is kell egy ilyen 
masszívan online, taktikusan lövöldözős játék — a 
Star Wars licencet úgysem használták még ilyes- 
mire. Az új játék a Star Wars: Battlefront cí- 
met kapta a keresztségben. A Battlefront ha akar- 
ná, se tudná es hogy melyik játék inspirál- 
ta: itt is csapatol tömörülve, különféle járműve- 
ket sűrűn használva harcolhatunk az ellenünk 
nyomuló, szintén bandában támadó társaság el- 
len. Lokációkban nem lesz hiány: tizenötféle hely- 
színre (köztük a Hoth, Yavin, Tatooine, Naboo és 
a Geonosis) látogathatunk el — ezek, ahogy a ko- 
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rábbi felsorolásból bizonyára már kiderült — az 
SW univerzum ismert bolygói. A harcoló felek 
négy frakcióra oszlanak majd: lövöldözhetünk 
lázadó, birodalmi, klón vagy droid oldalon (ez 
utóbbi mondjuk elég érdekes lesz, legutóbbi isme- 
reteink szerint a droidhadsereg egy távirányított 
valami — magunkat távirányítjuk? :-). Az össze- 
csapások természetesen a Filmek időrendiségéhez 
igazodnak, ergo a lázadókkal nem lövöldözhe- 

















tünk droidokra és vica versa — a klónokkal sem ta- 
níthatjuk meg Ackbar admirálist SZVÉS dudál- 
ni, mindenki harcol szépen a maga ellenfele ellen. 
A seregek kasztokra lesznek osztva, húsz ,karak- 
terosztály" közül választhatjuk majd ki a nekünk 
legszimpatikusabbat. A Battlefront sarkalatos 

ntja lesz a járműhasználat. Bármelyik gyalogos 

Ipattanhat egy rögzített ágyú nyergébe, és on- 
nan oszthatja az áldást - az igazi mókát azon- 
ban a minimum tizenöt légi/földi jármű hatékony 
alkalmazása jelenti majd. A lázadó oldalán rep- 
kedhetünk X és A-Wingekkel, a birodalmiaknál 
pedig például AT-ST-ket is bevethetünk. Neten ke- 
resztül maximum tizenhatan, míg a gépeinket há- 
lózatba kötve maximum harmincketten csatároz- 
hatunk egy időben - az utóbbi azért már elég csi- 
nos  mészárlásokat eredményezhet.  Head- 
set/communicator támogatás természetesen lesz: 
így legalább mindenki hallani fogja a fájdalmas 
üvöltésed, mikor hatodszorra lőnek le ugyanott... 
:-) Az online játékmóduszok közül a Conguest tű- 








nik a jegigérásítébest. több planétán átívelő 
ól ja 


kampányról van szó, melyben egy-egy bolygó 
lötti uralmat megszerezve speciális eszközök- 
höz/ fegyverekhez juthatunk majd, és ezeket a ké- 
sőbbi csatákban is bevethetjük. 

Az utóbbi időkben felvett (jó) szokásának megfe- 
lelően a LucasArts nem házon belül fejleszti a já- 
tékot, hanem a Pandemic Studiost la Star Wars: 
Clone Wars fejlesztői, többek között) bízták meg 
a munkálatokkal. A játék még idén debütál, meg- 
célzott platformok: Playstation 2 és Xbox. 


SILENT HILL 4: 
THE ROOM (PS2, XBOX) 


A január második hetében megrendezésre került 
Gamers Day-en a Konami végre hivatalosan is 
fellibbentette a fátylat a Silent Hill 4: The Ro- 
omról. Lássuk a részleteket! A SH4 főszereplője, 





576 KONZOL 





Henry Townsend egy nap arra ébred (egy rém- 
álonbélh; Kogy ésgnzánibe van gárvaja teléső 
ba. Az ajtók és úblakok zárva vannak, és hősü 
akárhogy próbálkozik, nem lehet őket betörni 
hosszas Tözdelem után rájön, hogy nem tud kijut- 





ni a helységből. Öt napi raboskodás után egy lyu- 
kat fedez fe a hálószoba alá; ez émésza 
egy idegen és roppant félelmetes világban találja 
magát. A játék főtémája a békés szoba és a rém- 
álomszerű világa kapcsolata: arra kell megtalál- 
nunk a választ, hogy vajon mi köti össze a kettőt, 
és milyen sötét erők mozgolódnak a háttérben? A 
játék producere, Akira Yamaoka szerint az SH4 
még az elődöknél is sötétebb, félelmetesebb, és 
bizarrabb univerzumba kalauzolja el a Silent Hill 








rajongókat (Na, Dae bácsi, van öröm? :-) 
A négyes számú Silent Hill (Henry lakásán kívül) 
három fő helyszínen jet hi Eljuthatunk 


egy sötét erdőbe, rcsa börtönbe és egy még 
förcsébb hotelbe. A lokációk jó része új, e özént 
ismerős helyekkel és szereglőkkel is fogunk talál- 
kozni. Az ellenfelek között szintén számos új ször- 
nyike tűnik majd fel, az ígéretek szerint ezek kö- 
zött lesz egy olyan rettenet is, mely a falon keresz- 
tül támad. Tervezett amerikai megjelenés: 2004 
szeptembere. Érdekesség, hogy ezúttal nem csak 
a Playstation 2 tábor kap rögtön a jóból — a PS2- 
es változattal párhuzamosan készül az Xbox ver- 
zió is, megjelenni is egy időben fognak. Yamao- 
k újságírói kérdésre elmondta, hogy a két 
ött nem lesz semmilyen lényeges (vizu- 

zi bség, soha nem is terveztek ilyet — örül- 
nek, ha időben be tudják fejezni mindkettőt. 


DESPERADOS 2: 
COOPER"S REVENGE 
(PS2, XBOX) 

A német Spellbound nem hagyja zavartalanul 
szunyókálni a cowboyokat: az urak éppen hó- 
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romdimenziós/poligonos/nagyfelbontásútextúrás 
folytatást kalapálnak össze a pár évvel ezelőtt 
megjelent, (elsősorban saját hazájában) nagy si- 
kerű Desperados-nak, Desperados 2: Coo- 
pers Revenge címen. Akinek nem ismerős a 
cím, még ne dőljön a kardjába: a Desperados el- 
sölepizódja csák és kizárólag pécére jelent meg 
annak idején. Tessék elképzelni egy izometrikus 
nézetből szemlélt játékot, ahol egy párfős csapa- 
tot irányítva kellett a vadnyugaton missziókat vég- 
rehajtanunk — a különféle karakterek természete- 
sen különféle tulajdonságokkal rendelkeztek. Ma- 
gyarán szólva: az első rész egy vulkanikus nagy 
Commandos-klón volt (ez is pécés széria, de talán 
többen ismeritek - Némethonban minden esetre 





NAGYON karmolják a stílust a népek), a folyta- 
tásban azonban szerencsére jelentősen bővült a 
tennivalók listája: a lopakodós-csendben ölős 
missziókon kívül kalandozós és akció küldetések- 
kel is találkozhatunk majd (lesz párbaj és kocsmai 
verekedés is!). A grafikai megvalósítás teljesen 
rendben lévőnek tűnik (nézzétek csak meg a hír 
környékén. szemrevételezhető képeket), az már 





más kérdés, hogy az első rész (ami egyébként a 
mai szemmel nézve randácska grafikája ellenére 
s darab) remek hangulatát mennyiben 
keetA a SS imenzióba. kbE. 
pontos megjelenési időpontja még nincs a játék- 
nak lcélplattormok: PS2 és Xbox), a fenti kérdés: 
re nem a jövő héten kapunk majd választ. 


METAL GEAR SOLID 3: 
SNAKE EATER (PS2) 


A Metal Gear Solid 3: Snake Eaterről 
ugyan már volt szó néhányszor itt a hírrovatban, 
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de az fe beköszöntével annyi információ futott 


be róla hirtelen, hogy mindenképpen vissza akar- 
tunk térni rá még egyszer a (gyaníthatóan) bősé- 






ges májusi E3 beszámoló előtt. Lássuk mis szép és 
jó szivárgott ki Kojima apóék boszorkánykonyhá- 
jából. Először is: a dzsungelben másképp visel 
LEék sikeronák eényaz épolélekésre aÍKÖS 
területeken mozgó őrök például Snake lábnyomai 
után is kutatni fognak — a bent őrködők pedig az 
MGS$2-ben megszokott módon viselkednek. Koji- 
ma még gondolkodik rajta, hogy mennyire reáli- 
san viselkedjenek a kutyák a játékban. Vagy a fil 
mekben látható módszert altáknazza (va főhős 
átkel egy folyón, így a kutyák elvesztik a nyo- 
már), vagy ragaszkodik a valósághoz — a jól ki- 
képzett katonai kereső-kutató ebek ugyanis vízen 
/ folyón keresztül is követik az áldozatukat. (A 
magunk részéről a második megoldásra szava- 
zunk - minél reálisabb, annál jobb! :-) 

A dzsungelben található nagy katonai bázisra 
nem csak egyféleképpen juthatunk be: a jól őrzött 
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épület több (titkos) bejárattal is rendelkezik, ezek 
felfedezése persze opcionális lesz. Az éhség fon- 
tos szerepet játszik az MGS3-ban: ha Snake nem 
jut elég táplálékhoz, legyengül, és lassabban mo- 
zogíláve bizonytalanabbul céloz majd. Az irá- 
nyítás alapjai nem változnak, de ezen a téren is 
számíthatunk néhány újdonságra. Ilyen pl. a kés 
használata: ha elkapunk valakit, és erősen lefelé 
nyomjuk a jobb analóg kart, akkor átvágjuk a tor- 


kát — ha csak finoman mozdítjuk lefelé, akkor a 
nyakának szegezzük a kést, és kivallathatjuk a 
delikvenst. Elképzelhető, hogy felvehetjük majd a 
halott őrök fegyvereit, ez azonban még nem el- 
döntött kérdés. A kígyókat (és még jó pár állatot) 
viszont nem csak táplálékként használhatjuk, ha- 
nem adott esetben fegyverként (!) is — így például 
harapós kedvű kígyó komákat hajigálhatunk a 


gyanútlan őrök nyakába. A Codec eltűnik, helyet- 
te egy teljesen új kommunikációs rendszert ka- 
punk, ennek mibenlétéről azonban egyelőre nem 
voltak hajlandóak nyilatkozni a fejlesztő urak. A 
korábbi értesülésekkel ellentétben mégis lesz ra- 














dar a játékban, de opcionálisan ki/be kapcsolha- 
tó formában, azaz az igazán hardcore játékosok 
a nehézségi fokozat feljebb állítása mellett még 


ezzel is megnehezíthetik a saját dolgukat. Az át- 
vezető animációk számát ek lecsökkentet- 


ték, és több helyen interaktívvá tették őket (hogy 
ez mint jelent, azt mindenki döntse el maga) - egy 
biztos: egy erős kategóriával kevesebb átvezető 
mozit kapunk, mint az előző két részben. A ko- 
rábbi trailerekben feltűnt járművekkel kapcsolat- 
ban többen is nekiszegezték Kojima-sannak a 
Lehet e járműveket használni?" kérdést; A vá- 
lasz: , Valószínűleg... igen." 

Kojima mester szerint egyébként az MGS3 az 
utolsó Metal Gear, mely fölött még ő bábáskodik, 
most már nagyon át szeretné adni másnak a s0- 
rozatot. Csak abban az esetben térne vissza, ha 
úgy látná, hogy a széria nem jó kezekbe került, és 
mindenképpen szükség van a közreműködésre. 
Végül egy példa Kojima-san perfekcionizmusára: 
a fejlesztés elején a tönk MGS3-csapattal me- 
getetett egy kígyót — csak hogy lássák, miről is 
szól a játék... :-) 


NANOBREAKER (PS2) 


2015, meg nem nevezett amerikai város, Az em- 
beriség az elkényelmesedés újabb stációjába lé- 
pett: a nanotechnológia robbanásszerű fejlődésé- 
nek köszönhetően a robotizálás az élet minden 
területére betört. A robotok dolgoznak, szolgál- 
nak, és az apró nanoszerkentyűk még az embe- 
rek testébe is beépülnek. A nano-gépeket egyetlen 
központi számítógép vezérli. Rutinosabb olvasó- 
ink innentől bizonyára már ki is találták a történe- 
tet: a központi gép magába borul, a nanomasi- 
nák megbolondulnak, az emberekbe épített imp- 
lantoknak köszönhetően tömegeke felett veszik át 
az uralmat, és vészes ütemben szaporodni kezde- 
nek. 

A megmentő szerepében ezúttal egy Jake War- 
ren nevezetű félig ember, félig robot szuperkato- 
nát üdvözölhetünk, aki az akciójátékok műfajá- 
nak íratlan szabályai szerint egyedül érkezik a 
névtelen városba, hogy véget vessen az infekciók- 
nak, és örökre Mk a Mel 
ponti egységet. Jake fegyvere egy plazmakard. 
lapból háromféleképpen tudja használni: kétfé- 
leképpen csap oda vele (horizontális/vertikális 
támadás), vagy korbácsként használja — ez utób- 
bi arra is jós h jy magához rántsa a távolban 
settenkedő ellenfeleket. A kard tulajdonságai nem 
érnek véget a három alaptámadásban, tud alakot 
változtatni is. A fegyver különféle formáit nem 















könnyű előhozni: egy-egy sikeres kombó végre- 
hajtása után kapcsolhatjuk csak át a kardot új 
üzemmódba - például hatalmas kalapáccsá ala- 
kíthatjuk, mellyel a földre sózva az össze ellenfe- 
lünk Hányat vágja magát. A Nanobreaker 
igazi faltól-falig akciójáték, leginkább talán a két 
Devil May Cry-ra emlékeztet - de a fejlesztők sze- 
rint sokkal dinamikusabb lesz azoknál. A Nanob- 
reakerben folyamatosan megy a harc, rengeteg 
ellenfelet kell átsegítenünk a túlvilágra — ezek rá- 
adásul általában nem párban, hanem tömegével 
támadnak. 

A játék hivatalos bemutatójára a Konami Ga- 
ners Dayén került sor - a szerencsések ott hely- 
ben ki is próbálhatták az anyagot, mely állítóla. 
lenyűi n jól néz ösen a plazmakar 
effektjei, és csapkodást kísérő színes tény és szik- 
raeső volt bejövős mindenkinek. A Nanobreaker 
2004 őszén támadja be a boltok polcait, még- 
hozzá kizárólag a Playstation 2 szekciót. 


NEO CONTRA (PS2) 


Szintén a Konami-féle Gamer" s Dayen mutatták 
be a na jyérdeműnek az ősidők óta futó Contra- 
sorozat legújabb tagját, a Neo Contra-t. A 
Contra: Shattered Solelier igen szép köröket futott 
a boltokban, ezért a Konaminál elhatározták, 
hogy ezen a vondlon kell tovább haladni — azaz 
a játékmenet szempontjából vissza kell térni az 
SNES-es Contra: The Alien Wars-ban lefektetett 
alapokhoz. A Neo Contra történetéről nagyon ke- 
veset tudni: az biztos, hogy a főhős (ismét) a szé- 
ria legmarkánsabb alakja, Bill Rizer lesz, mellette 
feltűnik még egy titokzatos szamuráj, Genbei Ja- 
gver Yagyu is. Radikális játékmenetbeli változta- 
tásokra ne tessék számítani: a Contra az Contra, 
kőkeményen kell lövöldözni, nyilvánvalóan most 
sem csinálnak majd belőle puzzle játékot, vagy 
romantikus kalandot. Felgyúrják viszont a választ- 
ható fegyverek számát: a bemutatón csak a gép- 
puskát és a lángszórót lehetett közelebbről bevizs- 
gálni, de állítólag lesz gránátvető és egy tölthető 
energiafegyver is. JAelió játékosok a Shattered 
Soldierből leginkább a normális sztorit hiányol- 
ták, a Konami most megpróbál ezen a téren is na- 
gyot gurítani: a Castlevania: Lament OF Innocen- 
ce animációs stábját bízták meg az átvezető ani- 
mációk elkészítésével. A mászkálok az egyik pá- 
lyáról a másikra, és nincs köztük sarj keped 
érzés elkerülése érdekében a pályák most (tema- 
tikájukban) szervesen kapcsolódnak majd egy- 
máshoz - és egyben negyven százalékkal na- 
gyobbak is lesznek, mint az előző inkarnációban. 
Ahh, a legfontosabbat majdnem elfelejtettük: 






















nincs külön ugrás gomb - újabb bizonyíték az 
Contra: Alien Wars-os gyökerekhez való visszaté- 
résre. 

A Neo Contra a tervek szerint 2004 őszén debü- 
tál, a dolgok jelenlegi állása szerint kizárólag 
Playstation 2-őn. (Nem tenném rá az éle- 
tem, hogy az AW-ban nem volt ugrás. 
Nekem mintha rémlene... Egy ugrás, 
egy lövés. Martin) 


Wwx: RUMBLE ROSE 
(Ps2) 


Ebben a számban máris úgy is durva Konami tl. 
súly van a Gamer s Day-nek köszönhetően (a hírek 


fele róluk szól), szóval most mát mindegy, jöjjön 





még egy játék tőlük. ,A WWX: Rumble Rose 
az első, női pankrációt bemutató játék" — mondta 
szerényen mosolyogva Akari Uchira, a játék pro- 
ducere. Nyilvánvaló, hogy honnan merítették az 
inspirációt a Rumble Rosehoz: a Konami megiri- 
gyelte az DOA Xtreme Beach Volleyball röplabdá- 
zós hölgyeinek sikerét, és most megcsinálják ugya- 
nezt cak pankrációval. Két szempontból is bölcs 
döntés: egyrészt a wrestling még mindig nagyon 
népszerű Japánban (ergo venni fogják, mint a cuk- 








rot), másrészt meg LÁNYOK BIRKÓZNAK. Nézzé- 
tek csak meg a képeket: keményen egymásnak fe- 
szülnek a testek, a vékon) dérekek köré finom ke- 
zek kulcsolódnak, a combok pedig olyan finoman 
csúsznak áson, mint a... lághygy sehelyem, 
aztáán ah forrghó lehellettt — uh, sorry, fél kézzel 
nagyon nehéz frett a 


A hangsúly tehát a csábos lankák és domborula- 


tok bemutatásán kívül azért még mindig az élve- 
zetesen megvalósított pankráción van. A Konami 





ilyen szempontból nagyon szerencsésen válasz- 
totta ki a játékot fejlesztő csapatot: a Yukes Ente- 
tainment már több sikeres wrestling-címet (ők kö- 
vették el a legutóbbi két Smackdownt, és a Wrest- 
lemainia X8-at is) tudhat a háta mös 
másik záloga a Poligon Magic bevonása: az urak 
a DOA-széria animációs szekvenciáinak megal- 
kotásában játszottak jelentős szerepet. A Yukes 
igen ambiciózusan ál a játékhoz, nem akartak 
egy sokadik üsd-vágd-fejeld-taposd pankrációs 
anyaggal megjelenni piacon: ezért beépítettek 
egy csavart. A játék figyeli, hogy milyen módon 
küzdünk. Ha fair módon nyomjuk, a karakterünk 
kedvesebb és beszédesebb lesz, aranyos ruhács- 
kákat hord, és a stílusának megfelelő új speciális 
mozdulatokat fog megtanulni. Ha kegyetlenek va- 
gyunk a ringben és megalázzuk az elenfelünket, 
a karakterünk mogorva és zárkózott lesz, sötét 
cuccokat hord, és az új speckó támadásai is a 
brutális hozzáállást fogják tükrözni. 






VIASZ MARIO 


No, hát ezt is megéltük: mindenki kedvenc baj- 
szos vízvezeték szerelője, Mario szobrot kapott a 
hollywoodi Viasz Múzeumban. A Nintendo ta 
lafigurája olyan film/zenei/sportsztárok hason- 





másai mellé került, mint például Tom Hanks, Brad 
Pitt, Cher vagy Michael Jordan. , Most, hogy egy- 
szerre négy Mario új játék kapható a boltokban, 
igazán elmondhatjuk, hogy beindult a Mario-sze- 
zon. Mario viaszfigurájának megjelenése tovább 
növeli a karakter a popkultúrában elfoglalt ikoni- 
kus státuszát" - értékelte túl az esemény jelentősé- 
gét George Harrison, a Nintendo amerikai divízi- 
ójának elnöke (aki még mindig nem rokona a Be- 
atles tavaly elhunyt gitárosának). Ha Los Angeles- 
ben jársz, ide kell belépőt venni a Márió viaszbá- 
buért: Hollywood Wax Museum, 6767 Hollywo- 
od Blvd. Ha valaki a közeljövőben meglátogatná 
őkelmét, feltétlenül küldjön fotókat... ai 












TAKE-TWO BALHÉK 8. 
BOTRÁNYOK 


Ismét a Take-Two 8. Rockstar duó soros botrá- 
nyait tárgyaló rovatunk jelentkezik, Hölgyeim és 
Uraim. Tessék hátradőlni a székekben, itt jön a 
legfrissebb adag: december elején az amerikai 
haiti közösség adott hangot felháborodásának, 
amiért a GTA: Vice City egyik missziójának fő cél- 
ja a haiti népességhez tartozó személyek ([drodi- 
bók és bandatagok) eliminálása. A helyzet egé- 
szen odáig fajult, hogy az érintettek New York 

gármesteri hivatala előtt fejezték ki elégedet- 
Fénségüket, így Michael Bloomberg főpolgármes- 
ter kénytelen volt jogi ellenlépésekkel megfenye- 
getni a Take Two-t: ők persze engedtek, és kény- 
telen-kelletlen az ollóhoz nyúltak. A Vice City te- 
hát ezentúl a Kill the Haitians" misszió nélkül ér- 
kezik majd a boltokba. 

A Rockstar épphogy túlesett a haiti közösség Vi- 
ce City ellen indított támadásán, máris egy új 
frontra kellett koncentrálnia a frissen megjelent 
Manhuntnak köszönhetően . A brutális survivor- 
horrort Új-Zélandon pécézte ki magának a filmek 
és irodalmi alkotások osztályozására szakosodott 
hivatal: az urak egy 12 oldalas tanulmányt dob- 
fék jösszss ál brodjktámtázádalomra rüyekoróti 
negatív hatásairól. A vaskos tanulmánynak végül 
az lett az eredménye, hogy a jóságos Hivatal 
(akik annak idején Peter Jacksont is sokat abaj- 
gatták egyébként a filmjei erőszakossága miatt :- 
) levetette a helyi üzletek polcairól a Manhuntot, 
és az gyaníthatóan nem is kerül vissza oda soha 
többé. 

A harmadik botrányos eset ismét a Rockstar 
anyacégével, a Take-Two-val kapcsolatos,  Ezút- 
tal a New York Post intézett igen ingerült hangvé- 
telű támadást a kiadó ellen. A napilap gazdasá- 
gi rovatában publikált elemzés finoman vájkál a 
Take Two elnökének magánéletében (többek kö- 
zött adócsalónak nevezi az apját, és őt magát is 
hasonló, az adók elsízését célzó ügyéketlással 
vádolja megj), illetve a közelmúlt botrányszagú in- 
cidenseire fókuszálva próbálja meggyőzni a leen- 
dő befektetőket arról, hogy egy centet sem sza- 
bad a kiadó részvényeibe ölni. A slágertéma ter- 
mészetesen továbbra is a Vice City és annak ne- 
gatív hatásai — a cikk megjelenésével nagyjából 
egy időben debütáló Manhuntot a jelek szerint 
még nem látta a szerző - el sem tudjuk képzelni, 
hogy ARRÓL mit írt volna. .. Szerintünk valami nő- 
ügy állhat a háttérben: mérvadó napilapok nem 
szoktak ilyen durván nekimenni egy amúgy biztos 
lábakon álló cégnek. :-) 

A támadás időzítését a kiadó december közepén 
közzétett üzleti jelentése teszi igazán érdekessé, 
amely bizony arról számol be, hogy a Take-Two 
kerek 1 milliárd dolláros bevétellel zárta az október 
31-én véget ért üzleti évet, 3196-os növekedést pro- 
dukálva a 2002-es mutatókhoz képest. A befekte- 
tőket valószínűleg inkább ez fogja meggyőzni... 


PSP FEJLESZTÉSEK ÉS 
PSX SIKEREK 


Egy rossz hír és nagyon sok jó hír a Play stati- 
on Portable-lel kapcsolatban. Kezdjük a rossz 
hírrel: a Sony módosította a PSP megjelenési dá- 
tumát. A dolgok jelenlegi állása szerint az új 
zsebkonzol november helyett csak valamikor de- 
cember közepén fog megjelenni Japánban. Jöjjön 
a sok jó hír: rengetegen Tleszíenek PSP-re. Ma- 
ga a Sony ugyan eddig semmi konkrétumot nem 
jelentett be, 46 egy interjúban (amit a TotalVideo- 
games munkatársai készítettek a Sony európai di- 
viziójának szóvivőjével) véletlenül elárultak vala- 
mit. A bátortalan kérdésre (lesz e új Wipeout 
Playstation 2-re?") igen furcsa válasz érkezett: 
Sajnálom, de az SCEE nem kíván nyilatkozni hi- 
vatalosan még be nem jelentett PSP fejlesztések- 
ről". A szóvivő bácsi valószínűleg félreértette a 


576 KONZOL 











kérdést, és ezzel párhuzamosan elszólta magát - 
a dolgot persze senki nem erősítette meg, így tes- 
sék a helyén (szóbeszéd) kezelni azt. Jöjjenek a 
konkrétumok: a Koei jelenleg három PSP játékon 
dolgozik; a Sega most még nem árul el semmit a 
PSP-vel kapcsolatos terveiről, ősszel viszont (gya- 
níthatóan a TGS-en) komoly bemutatóval fognak 
előrukkolni. A Namco játékai is ott figyelnek a 
PSP nyitókínálatában: két-három új produktumról 
van szó. A Capcom legalább egy címmel képvi- 
seltetni akarja magát a novemberi premieren: a 
játék fejlesztése ,nagy erőkkel" (idézet a fejlesz- 
töktöl) folyik. A Konami szintén egy játékon dol: 
gozik - ez is premiercím lesz. És végül a megle- 
petés: a Sgvare Enixnek (állítólag) nincs futó PSP- 

rojektje, egyelőre mérlegelik, hogy megéri e ne- 
kk eszállni a buliba. 

A Sonynak nem csak a PSP-fejlesztések magas 
száma miatt van oka örömre: a várakozok ellen- 
ére a csökkentett szolgáltatást nyújtó (az utolsó 

illanatban kiszerelték belőle az mp3 lejátszást és 
ESkéa netelérést - lásd a decemberi hírrova- 
tot) PSX is igen jól (mi több: szenzációsan) fogy 
Japánban. A december közepén debütáló masi- 
nából két hét alatt kemény százezer darabot vá- 
sároltak meg a technikai újdonságra mindig fogé- 
kony japánok. A boltokba szállított kezdőkészlet 
gyakorlatilag az utolsó darabig elfogyott, pár 
nap leforgása alatt kapásból 35 százalékra nö- 
velve a Sony részesedését az ,asztali" DVD pla- 
yer/recorderek (japán) piacán. 


RED DEAD REVOLVER A 
ROCKSTARNÁL 


Emlékeztek még a Red Dead Revolverre? Jó 
másfél éve adtunk hírt először a létezéséről: a Ser- 
gio Leone filmek hangulatát és látványos western- 
akcióit konzolokra átültető akiciójátékot akkor még 








a Capcom műhelyeiben hegesztették. Fél éve nyug- 
talanító hírek érkeztek a projedről: a Capcom el 


bahagyta a fejlesztését (mi pedig szomorkodtunk - 
korrekt kis játéknak nézett ki a RDR). Hálistennek a 
Rockstar nem hagyta hamvaiba halni a játékot: az 
egészet cakumpakk megvették a Capcomtól, és a 
Rockstar San Diego divízió munkálkodik éppen a 
befejezésén. Megcélzott megjelenési időpont 
2004 tavasza, Xbox-ra és Playstation 2-re. 


HALO PÁNCÉLZAT 


A keményvonalas Master Chief rajongók már 
kezdhetik ís szétverni a malacperselyt (iletve fel- 
venni a személyi kölcsönöket a kedvenc bankjuk- 
tól :-: rettenetesen komoly Halo relikvia bukkant 
fel a Net sötét bugyraiban. A különféle páncélok 
készítésére szakosodott Nightmare Armor elkészi- 
tette Master Chief harci páncélzatának tökéletes 
másolatát, többféle színben. A cégtől rendelhe- 
tünk komplett testpáncélt (festve, és nyersen"), 
vagy annak egyes darabjait (mellvért, st ki- 
egészítők). A dolognak csak egy szépséghibája 
van: a teljes, festett páncélzat csekély 3500 ropo- 
gós amerikai dollárt kóstál (ez napi árfolyamon 
730 ezer jó magyar forint). Aki hajlandó felál- 
dozni ennyit a Halo-fanatizmusának oltárán, az 
látogasson el a Nightmare Armor honlapjára 
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(http://www.nightmarearmor.com/halos- 
hop.him) — a soványabb pénztárcájúak is meglá- 
togathatják, ők maximum (hozzánk hasonlóan) 
megmaradnak a képek szemrevételezésénél... 


APEXTREME: 
A KONZOL, AMI PC 


Míg a ,PC vagyok, de konzolnak hívom maga- 
mat" kategória botrányok sújtotta éllovasa, a 
Phantom továbbra is fantomot játszik (a január 
elején megtartott CES-en ígérték — sokadszor — a 
teljes értékű bemutatkozását - ez természetesen 
elmaradt) addig mások már javában dolgoznak a 
reális és megfizethető ,hogyan csomagoljunk be 
egy pécét ag csinos dobozba) és áruljuk konzol- 
ként" megoldásokon. Az amerikai Apex (a cég az 
alacsony árkategóriás, de ennek ellenére jó minő- 
ségű DVD lejátszóiról ismert — az Államokban pi- 
acvezetők) a Via Technologiesal és a frissen b 
kult Digital Interactive Systemsel szoros együt 
ködésben készül belevetni magát a tévék alatti já- 
tékkonzol-tároló. birtoklásáért folytatott harcba. 
Az új masina neve ApeXtreme, és tulajdonkép- 
pen nem sokkal nyújt többet, mint egy alsó 7 kö- 





zépkategóriás PC (értsd: PC-s játékokat futtat) - 

csak éppen roppant kedvező áron. Belső tarta- 

lom: 1.4 Ghzes C3 processzor (ezt a Via gyártja), 

szintén Via alaplap 4- videokártya, 256 MB RAM, 

20 GB HDD, DVD lejátszó, Windows XP operáci- 

ós rendszer, hat darab USB port tégy elől a 
ital 


kontrollereknek, a többi hátul) és a DIS által kifej- 
lesztett DISCover kódnevű szoftver - ezt teszi le- 
hetővé azt, hogy a felhasználónak ne kelljen az 
installálással törődnie, hanem a lemez behelyezé- 
se után gyakorlatilag rögtön játszhasson — a játék 
ugyanis magától felmászik a merevlemezre. 

Az ApeXtreme kétfajta kivitelben vásárolható 
meg: az alapkészülék 299 dolcsiba fáj, a Via Del- 
talirome kódnevű grafikus chipjével felszerelt (na- 

yobb teljesítményű) változatért pedig 399 dollárt 
fel majd Kicsöngetni új ,konzol" a CES-en mu- 
tatkozott be a nagyközönségnek, és hamarosan 
konkurenciára is számítania kell majd: a hírek sze- 
rint mind az ABS Computer, mind az Alienware 
tervezi a közeljövőben hasonló, kifejezetten játék: 
ra/tévék alá szánt speciális PC alapú ,konzolok" 
megjelentetését. (Ha ez bejön, az a hagyo- 
mányos PC-k végét fogja jelenteni! Emlé- 
kezzetek, én szóltam! Martin) 


GRAND THEFT AUTO 4 
CÍMVARIÁCIÓK 


Beindult az élet a Grand Theft Auto 4 háza tá- 
ján: a játék minden valószínűség szerint idén no- 
vemberben érkezik, (aljcíme viszont még mindit 
nincsen — találgatások viszont vannak dögivel. 
December végén az Amazon online shop kínála- 
tában (előrendelés) jelent meg egy GTA4: Sin City 
variáció, aztán hamarosan GTA4: Liberty Cily-ről 
szóltak a pletykák. A találgatókat a Rockstar za- 
varta össze véglegesen: két egymást követő na- 

n villámgyorsan védette le magának az ameri- 
És Szobadolmi Hivatalnál a Grand Thoff Auio: 
San Andreas, Grand Theft Auto: Tokyo, Grand 
Theft Auto: Bogota és a Grand Theft Auto: Sin 
City címeket, később hozzácsapva a GTA5 és 
GTA6 elnevezéseket is. Cím van bőven, lehet vá- 
logatni... 

Csak lazán kapcsolódik a fentiekhez, de még ide 
illik a legjobban: Január elején a Sgvare Enix is 
megjárta a Szabadalmi Hivatalt - de ők NEM 
hosszabbíttatták a pár éve élő Chrono 
Break címvédelmüket. Ez sajnos valószínűleg 
azt jelenti, hogy nem lesz folytatása mostanában 
5 Giro rggermek /dciroretersneélVogy 
legalábbis nem ilyen címen). 


. DRIVER 3 
RÖVIDFILM(EK) 


Az Atari továbbra is komoly pénzeket öl a 
DRIV3R reklámgépezetébe: ezúttal a Ridley és 
Tony Scott tesivérpáros vezette Ridley Scott Ásso- 
ciates-cel sikerült kölcsönösen előnyös megállapo- 
dást kötnie a kiadónak. A kontraktusnak köszön- 
hetően hamarosan egy háromperces DRIV3R rö- 
vidfilm készül az idősebb Scott (ez Ridley — az Ali- 
en, a Szárnyas fejvadász, a Galdiátor, vagy a 
Black Hawk Down rendezője, ugyebár) kezei 








alatt, mely három részre bontva érkezik majd a 
játék hivatalos honlapjára. A roppant akciódús- 
nak ígérkező, Run The Gauntlet névre keresz- 
telt széria első, bemutatkozó része január végére 
készül el, majd februárban és márciusban várha- 
tóak a további epizódok. A kampány erősen em- 
lékeztet a BMW tavalyi promóciós hadjáratára 
(ott olyan direktorok rendeztek kisfilmeket, mint 
John Woo vagy Ang Lee), de annyi baj legyen - 
Ridley Scottól bármi or, bármit. 


XBOX 2 PLETYKÁK 


Pletykák bizony, de legalább érdekes. Pletyka 
numero uno: a TalkXbox értesülései szerint az 
Xbox 2 alapállapotban nem tartalmaz merevle- 
mezt: aki ilyesmire vágyik, külön kell majd meg- 
vásárolnia. Az okok természetesen a gyártási 
költségek környékén keresendőek: a merevlemez 
elhagyása jelentősen lefaraghat a következő ge- 
nerációs Xbox előállításának költségeiből. A fen- 
tieket hivatalosan eddig nem erősítették meg, de 
lehet benne valami, mert a TalkXboxal párhuza- 
mosan az EGM (népszerű amerikai konzolos ma- 
gazin, ugye) is az Xbox 2 merevlemez-nélkülisé- 
géről cikkezett. 

Pletkya nunero due: a szaksajtó által csak simán 
kettes számú Xbox-nak, vagy Xbox Next-nek neve- 
zett következő Microsoft konzol a jelek szerint már- 
is rendelkezik hivatalos névvel — Bér valószínűleg 
még nem véglegessel. Egy microsoftos álláshirde- 
tésben bukkant fel a név: a redmondi cég itt Prog- 
ram Manager Management munkakörre keres 
olyan jóembert, akinek a későbbiekben az Xbox 
Xenon-ra programozó csapatok összeállítása / 
felügyelete lenne a feladata. Szerintünk a Xenon 
még nem végleges név, inkább csak (Ultra 
64 PSX/Katana - jellegű) ,project-elnevezés" — az 
úlág Xs annakátéjén Ala Woy köznévenlfülét 


HORI ONIMUSHA 3 
KONTROLLEREK 


A Horinak minden valószínűség szerint sikerült 
megalkotnia a konzoltörténelem egyik legbizar- 
föbb iírónyójt Ta kilejazáítsi éz Onishó 3: 
hoz készült Soul Controller egy katanát (gyk: 
japán szamurájkardot - ha minden jól medyökép 
is van itt róla valahol) formáz — mi hosszas vizs- 
gálódás után sem tudtuk megmondani, hogy hol 
vannak rajta a gombok, hogyan lehet megfogni, 
és úgy általában mitől kontroller ez a kard - de 
valamit biztos tud, mert kemény 14800 yent (ez 
kb. 195 amerikai dollár) kérnek érte. A kevésbé 
vastag pénztárcájú Onimusha-rajongók speciális, 
díszes födöbszba csomagolt Onimusha 3 Me- 
mory Cardot szerezhetnek be maguknak: ez 
potom 3500 yenbe kerül csak. 


Ligyid 





A HÓNAP 


TÉMÁJA 


XBOX LIVE TAPASETALATOK 





HA FÉLMILLIÓ ELLENFÉL ELLEN AKARSZ JÁTSZANI 





Ahogy ezt a sort írom, kilenc ismerősöm játszik éppen az Xbox Live-on (XBL, a helyspó- 
rolás végett) keresztül: hárman a Project Gotham 2-ben száguldoznak, ketten Rainbow 
Szésznek egy Counter-Strike-ozik, egy a Crimson Skies-ban repked, egy másik oldscho- 
ol arc a már több, mint egy éves MechAssaulítal tolja, az utolsó csudabogár pedig Tetris- 
ezik. Mivel rég játszottam a MechAssaulttal, be is helyezem a lemezt, és egyetlen gomb- 

nyomással belépek ebba: a félék. 
ba, ahol az angol haverom, Rogue 
UK is küzd. 

így, másfél órával később végre si- 
került kikapcsolnom a gépet, hogy 
visszatérjek a Ms öldő ites 
Ismét meggyőződhettem róla, hogy 
az Xb trresnök nincs ra .ho 
multiplayerre vágyunk, akkor ez a 
csúcs! Igaz, a MechAssault alap- 
vetően nem egy kiemelkedő játék, 

j a sztorit nem is küzdöttem végig, 
A pedig amúgy nagy Battlerach-kod: 
PES áh 8 velő vagyok. Mégis, az elmúlt egy 





évben a fejlesztők rengeteget törődtek vele, összesen 13 letölthető csomagot adtak ki hoz- 
zá. Most például egy Capture the Flag meccs során vezettem egy Raven mech-et, mégpe- 
dig a Jotenheim nevű pályán - ezek egyike sem volt benne az eredeti dobozos veszteni 
hanem ingyenesen töltöttem le őket. Persze a küzdelem is rendkívül élvezetes volt, főként, 
mikor Rogue-gal együttműködve, esetenként életünk feláldozásával is a másikat védve elt 
hoztuk az ellenfél zászlaját, ii 
szerezve meg a győztes pontot. El- 8 
képesztő látni, ahogy mind társa- Ya 
ink, mind ellenfeleink alkalmaz- 
kodva, stratégiánkat ellesve, vi 
éppen ellenünk fordítva harcolnal 
- persze, hiszen itt nem valami 
programozó által összerakott 
ilyen-olyan MI-ről van szó, hanem 
hús-vér emberekről. Ráadásul be- 
szélhetünk is velük, dicsekedhetünk 
és fenyegethetünk, segítséget kér- 
hetünk, vagy bíztathatunk — és ezt 
a többiek azonnal hallják is. 


Mechassault ) 











VÉGZETES VONZERŐ 





Azt hiszem a most sikerült is összefog- 

lalnom az XBL legfontosabb jellemzőit, 

kínálatát. Azonban érdemes ezeket 

ds a lön-külön is kitárgyalni, hogy minél 
ú többet megtudjatok róla. 

ő Az első igazán remek ötlet az volt, 
hogy mindenkinek egyetlen azonosító 
ja van - ez a gamertag — minden jál 

n így jelenhetünk meg. Ezt nem kell 
külön ál i minden játékban, nem 

HE valaki lenyúlta becene- 
vünket - cserébe persze megváltoztatni 
m lehet. Mivel már jóval félmillió fö- 
B 1 lött jár az előfizetések száma (ez az 
utolsó, tavaly nyári adat) a jól hangzó angol neveket már mind lenyúlták, de ha van valami jól be- 
vált özönlő; akkor azt simán lefoglalhatjuk (engem például ott is Grath néven kell keresni). Ez 
azzal is jár, hogy akivel játszunk, azt telrakhatjuk a saját barát-listánkba (persze csak akkor, hi 
is engedélyezi), és innentől kezdve mindig láthatjuk, hogy éppen játszik-e, és ha igen, akkor mivel. 
Ha lehetőség van rá, csatlakozhatunk hozzá, vagy éppen őt invitálhatjuk meg magunkhoz - ráadi 
sul most már arra is van lehetőség, hogy játék nélkül, mintegy telefonként hoszélsa az Xbox live- 
ot, a főmenüben beszélgethessünk. Ha találok egy jó társaságot, rs szervert, akkor minden- 
kit megpróbálok besuvasztani a listámba, hogy másnap ismét fidköztásank A legújabb játék. 
már arra is képesek, hogy akkor is bejelentkezzenek az internetre, amikor az egyjátékos-móddal j. 
szunk. A múl fér például a Rainbow Six egyik elképesztően nehéz küldetésével szenvedtem, öiikőő 
megjelent egy kis ikon a sarokban, mea e egy ismerősöm hívott meg egy kis online Wolfensteine- 
zésre! 
És itt jutunk el az XBL - szerintem — legnagyobb pozitívumához, a kommunikáció megvalósításá- 
hoz. Nincs szükség otromba és lassú billentyűzetre, hanem az Xbox Live-előfizetéshez automatiku- 
san járó, futurisztikusan kinéző mikrofon-fülhallgató kombó segítségével azonnal elmondhatjuk, ami 
a szívünket nyomja - és ez minden XBL-játékra igaz. Elküldhetjük melegebb éghajlatokra azt a sze- 
metet, aki feldöntött minket a MotoGP 2-ben, összehangolhatjuk taktikánkat Rainbow Six-béli kom- 
mandós társainkkal, vagy éppen tudakozódhatunk, hogy a Crimson Skies-ban melyik az a repülő, 
amelynek speciális fegyverével leállíthatjuk a többiek motorját. Az üzenet azonnal elér mindenkihez, 
akinek szántuk (egy versenyjátékban mindenkihez, egy FP$-ben nyilván csak Ste ete és 
persze ők is azonnal válaszolhatnak. A minőség egy szinten van a mobiltelefonokéval, és a késlelte- 
tés is csak töredék másodpernyi idővel hosszabb. (A Microsoft 2002-ben még 
nagy garral hirdette a hang eltorzítását, így a többiek minket robotként, kislány- 
ként vagy éppen sziszegve hallottak minket — az elméletben jól hangzó dolog a 
gyakorlatban nem jött be, ma már szerencsére senki nem használja ezt a ke 
tőséget.) A beszélgetés sokkal többet tesz hozzá egy játékhoz, mint azt talán el- 
sőre hinnénk: elvégre így azonnal reagálhatunk mindenre, ráadásul ha találunk. 4 
y jó társaságot, akkor az élmény még tovább javul. Ez mostanában velem Ra- 
Hegw Six-ezés közben szokott előfordulni, de korábban Wolfensteinben, illetve 
MotoGP-ben is volt egy jó kis csapat, akikkel mindig ,összejártunk". 

A harmadik igazán nagy dolog, amit a konzolok világában igazi újításként kell 
értékelnünk, az a letölthető tartalom (angolul Downloadable Content, vagy rövi- 
den DLC). Ez a többi gépen a memóriakártyák szűkössége miatt kíitelezíetetlen 
- pontosabban csak elképesztő korlátokkal lehetséges, hiszen néhány PS2-es 
sportjátékhoz is tölthetünk le új csapatfelállásokat -, de Xbox-on, a merevlemez 
miatt ennek semmi akadálya sincsen. Rengeteg játékhoz szedhetünk le kiegészi- 






T Crimson skies 










































téseket, kezdetnek rögtön a sportjáté- 
kokhoz a már említet fissítéseket, De 
ez csak a jéghegy csúcsa, hiszen rög- 
tön ott van már dicsért sault, 
amely készítői a legaktívabbak voltak 
DIC-téren, a 13 letölthető csomaggal, 
melyek között akadnak mechek, pá- 
lyák és játékmódok is. Szintén jól tel- 
jesít a Midtown Madness, a maga jó 
néhány autójával és pályájával. 
Egyébként az online viadaloknak 
helyt adó pályákból van a legtöbb le- 
tölthető, a teljesség igénye nélkül itt 
van pár cím: Star Wars Clone Wars, 
Crimson kies (ide van egy új repülő... 
is, az istenkirály, a Fury!), éppen ; 
a Ghost Recon: Island Thunder. Né- 
hány játéknál a fejlesztők nem akar- 
jókZtudják megoldani az online játé- [5 
la; viszont a DLC-t engedélyezik. Így € 
aztán van három - ren kidolgo-. 4 
zott, teljesen új elemekkel bíró - új pá- 
lya a Splinter Cellhez (borzasztóan 
nehezek], szintén három térkép a Bru- 
te Force-hoz (ezek fantáziátlanok, 7 


akár az egész játék), vagy éppen bo- 
nusz lncíásték a ToeJam al ghaz sg 


A legújabb letölthető dolgok között 

van néhány, amelyek megkapják a 

prémium besorolást — ez azt jelenti, hogy ezek nem ingyenesek, hanem fizetni kell értük. Ilyen volt 
például a legutolsó MechAssault csomag, n két játéktípus, és három kapott helyet, de 
ilyen a links 2004-hez leszedhető izedik, 18-lyukas golfpálya is. A förmeziki ea prémium tarta- 
lom a DDR Ultramixhez készült, ez öt számot tartalmaz. Az eddigi fizetős dolgok mindössze öt dol- 
lárt kóstáltak - azaz cirka ezerszáz forintot -, ami szerintem bőven a vállalható kategóriába tarto- 
zik, hiszen ezeket úgyis csak az igazi rajongók töltik le. 


Rainbow Six 3 
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A HÓNAP TÉMÁJA 





A RECEPT 





De térjünk csak vissza az alapok- 
hoz, iszen lehet, hogy néhá- 
nyan nem is tudják, hogy mi 
szükséges a fent taglalt élvezetek- 
hez. Először is egy Xbox, mégpe- 
dig egy bontatlan, módosítatlan, 
amolyan szűzies típus. Aztán kell 
egy XBL-előfizetés is, ez egy évre 
50 dollárt kóstál (ez egy teljes já- 
ték ára Amerikában), és jár hoz- 
zá a már említett kommunikátor, 
illetve a most kapható verzióhoz 
(fél évenként cserélik az ingyen 
játékot) a MechAssault teljes vál- 
tozata. Hogy tudjunk fizetni, kell hitelkártya is, természetesen olyan fajta, 
amivel lehetséges online pénzt átutalni (nem kell aggódni, a Microsoft olyan bizton- 
sági rendszert épített fel, amit még senkinek sem sikerült feltörnie — a cég szerint ka- 
tonai szintű a védelem). Ha mindez megvan, akkor már csak egy szélessávú internet 
elérésre van szükség (ADSL, kábelnet, T1 , T3 — szóval bármi, ami gyorsabb az ISDN- 
nél; nálam a leglassabb ADSL van, és minden tökéletesen fut, folyamatos pofázás 
mellett is), no meg a játékokra. Talán nem kell kiemelni, de a biztonság kedvéért köz- 
löm, hogy a játékoknak eredetinek kell lennie, és olyan régiójúnak, mint amilyen az 
Xbox (saját tapasztalat: ne higgyük el egy boltosnak sem, hogy az XBL-kompatibilis 
játékok régiókód függetlenek). Mivel az én Xbox-om amerikai, ezért nekem onnan 
kell megrendelni a játékokat 
(pont ennek köszönhető, hogy a 
Covunter-Strike-ot és a PGR2-t 
még nem tudtam online tesztel- 
ni); akinek itthon vett gépe van, 
annak persze jó a Magyarorszá- 
gon vagy Ausztriában vásárolt, 
vegy mondjuk Németországból, 
esetleg Angliából berendelt vál- 
tozat is. 

Ha tehát rendelkezünk ezzel a 
négy komponenssel (csak a biz- 
tonság kedvéért: Xbox, XBL-előfi- 
! zetés, szélessávú netelérés és já- 

















tékok), akkor már csak a zsine- 
gek összedugása, illetve egy 
percet sem igénylő regisztráció Ma 
van hátra, és kezdődhet is az 
őrület. Ha játszani akarunk, a 
multiplayer-menüpont alatt há- ? 
rom menüpont közül választha- 
tunk. Lehetséges, hogy mi csinál- 
junk játékot (ilyenkor a mi gé- 

ünk lesz a szerver, a többiek 6" 
Főzzénk csatlakoznak), ám eh- 5 
hez jó nagy feltöltési sebesség 
kell - én inkább nem erőltettem. 
Arra is módunk lesz, hogy a ji A 
tékmódot megadva (mondjuk deathmatch vagy C- 
lódjunk bele egy játékba, ez a Avickmatch. Én azonban mindig az Optimatch lehe- 
tőséget használom, ahol minden lehetséges szűrőt bekapcsolhatunk; például kereshe- 
tek olyan játékokat, melyekben kooperatív módon kell végigjátszani a pályákat, a le- 
endő társaim angolul beszélnek, és már hárman együtt is vannak. Ilyenkor pár má- 
sodpercig keres a gép, aztán választhatok a száznyi szerver közül. Bármikor próbál- 
tam csatlakozni, tíz-húsz lehetőséget mindig találtam — ez nem is véletlen, hiszen pél- 
dául a Rainbow Six 3 statisztikáiban több, mint 120 ezer játékos adatai vannak. A 
isztikákról eddig még nem is szóltam, pedig azok is hasznosak, lemérhetjük, hogy 
re javulunk: ugyanis általában van belőlük heti, havi és limit nélküli verzió is. 
Mivel irgalmatlanul sokan játsza- 
nak, már a top5000-be bekerül- 
ni is nehéz - legalábbis nekem; 
de az biztos, hogy mindenkinek 
nehéz dolga lesz, mert gyanúm 
szerint rengetegen napi 4-ó órát 
is töltenek rendszeresen egy j 
tékkal. Eddig egyetlen egyszer si- § 
került maradandót alkotnom, a 
Burnout 2-ben (ahol csak az idő- 
eredményeket lehet feltölteni) 
ugyanis az egyik pályán két hé- 
tig a Grath név volt az első. 
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A DICSŐ MÚLT, A FÉNYES JELEN ÉS A SOKAT ÍGÉRŐ JÖVŐ 





A legjobban összerakott hálózat sem ér semmit, ha nincsenek játékok, melyekkel szívesen ját- 
szik az ember. Ezekben pedig nincs hiány, néha már a bőség zavarával szembesülök (Na 
most RS3-azzak, vagy Crimson Skies-ozzak?"). Viszont, nével árén sokan játszanak a hálóza- 
ton, még akkor is találhatunk vállalkozó kedvű társakat, ha valami lehetetlen időben lépünk fel 
egy régi játékkal. Hiába jelent meg nagyon régen, 2002-ben mondjuk az Unreal Champions- 
hip, a Ghost Recon vagy a MechAssault, lojális rajongótáboruk van még ma is. Igaz, a legtöb- 
ben már nagyon jól, túl jól játszanak, tgyhogy újoncként eleinte nem sok babér terem majd. 
De ha kitartunk egy-két hétig, akkor ugrásszerűen javulnak majd eredményeink. Ezt magamon 
a MotoGP 2-vel vettem észre: eleinte az egyjátékos mód baromi nehéznek tűnt, de addig-ad- 
dig gyakoroltam 15 másik ember ellen XBL-en keresztül, szenvedve, mindössze kétszer győz- 
ve, amíg az a része a programnak tulajdonképpen nevetségesen könnyűvé vált. Online persze 
örülök, ha a dobogó közelébe odaférek, de a bajnokságban sikerült mindenhol aranyérmet be- 
Az idei ősz is a Live-kompatibilis játékok jegyében telt - mind nekem, mind a kiadóknak. Má- 
ra már legalább negyven, ténylegesen játszható XBL-program van a piacon (meg még vagy 
harminc, amihez csal ni lehet, vagy online statisztikák vannak benne), úgyhogy minden- 
ki megtalálja a stílusához illőt. Jelen pillanatban két kiugróan népszerű játék van, a Rainbow 
Six 3, illetve az általam sajnos még csak offline kipróbált Project Gotham Racing 2. Ez követi 
a Counter-Strike, a Crimson Skies, illetve a sportprogramok áradata (a Sega és a Microsoft ver- 
senyez egymással ezen a téren -— a legjobb ezek közül szerintem az ESPN NHL Hockey 2K4 
az előbbitől, illetve a Top Spin az 
utóbbitól), majd fokozatosan lema- 
radva, de még mindig népszerűen a 
Iness, a Wolfenstein, az 


Midtown 
ingyen osztott MechAssault és a GR: 
Island Thunder. De, mint a bevezető- 
ben is írtam, aki online akar Tetris-ez- 


ni, az is véle partnert. ; 

A jövő pedig még ennél is nagysze- 
rűbbnek igérkezik. Nem lehet említés 
nélkül hagyni például — én látatlan- 
ban lefogadom — az ht legjobb 
egen a Halo 2-t (lekos m). 
Amikor az megjelenik, akkor egy- 








részt drasztikusan fog csökkenni a 
többi játék népszerűsége, másrészt a 
csak arra váró, meglete belépő új 
XBL-felhasználók áradata miatt való- 
rk felrobban az egész hálózat. 
Talán kicsit túloztam, de az biztos, 
hogy a Bungie remekműve elképesz- 
tő rohamot fog kiváltani. 

Aztán ott van például a Splinter Cell 
folytatása, a Pandora Tomorrow, 
ahol négyen lehet majd játszani: két 
biztonsági őr belső nézetből próbálja 
megvédeni a titkokat a külső nézet- 
ben lopakodó , samfisherektől". Előb- 
biek mellett ott vannak a csapdák és a tűzerő, utóbbiak pedig a rejtőzködésre építenek. Aztán 
idén jelenik meg a True Fantasy Live Online, az első igazi Sölszareólós RPG Xbox-ra. A nagy- 
mellű lánykák is visszatérnek a Dead or Alive Online-ban (nemrég nevezték át DOA Ultimate 
Collection v1-gyé), és az E3-on lehengerlően bemutatkozó katona-szimulátor, a Full Spectrum 
Warrior is pazarnak ígérkezik. Csak egy kis kedvcsinálónak következzék néhány cím, melyek- 
ből véleményem szerint sok jó is kisülhet: Operation Flashpoint, Rallisport Challange 2, Star 
Wars Republic Commando, Kingdom Under Fire: Crusaders. 








Remélem sikerült átadnom valamit abból a felemelő érzésből, mikor betöltesz egy játékot, és 
nem valami csaló, vagy kiszámítható ellenféllel kerülsz szembe, hanem gondolkodó emberek- 
kel, és ugyanők vannak az oldaladon is. Igaz, a kanapén rendezett multipartiknak is megvan 
a varázsa, de a 16-résztvevős online játékok után én nem akarok visszamenni az osztott kép- 
ernyőre. Igazán kár, kishazánkból mindössze heten-nyolcan vagyunk, de hát figyelembe 
véve, hogy itthon hivatalosan nem is kapható az Xbox live, ez is egy jó eredmé: 

Az mindenesetre biztos, hogy az Xbox live-on keresztül még egy átlagos is rendkívü- 
li élvezeteket nyújt, nem is beszélve a már önmagukban is kíváló programokról; ezek minden 
határon túl addiktívvá válnak — azt hiszem megyek is vissza játszani, várnak rám a Rainbow 
Six terroristái, a Crimson Skies légikalózai és a Top Spin teniszezői... 










Grath 





576 KONZOL 





Ahogy céltalanul ugráltattam a böngészőt az egyik retro témájú oldalról 
a másikra, épp azon gondolkoztam, hogy mely gépek voltak azok, kim: 
nek magányos ,hattyúdala" szinte teljességgel egybeforrt születésük csil- 
lagával, ám valahogy mégis sikerült kiemelkedőt és maradandót alkotni- 
uk. Az elmúlt két évtized videojáték történelme alatt nem egy konzol vé- 
gezte így abból a több, mint háromszázból, melyek egy nem hivatalos 
nyilvántartás részét képezik. Nem könnyű a nagyok árnyékából kilépni; 
nagy ötletek, pénz és sikeres PR munka árán válhat csak egy rendszer iga- 
zán sikeressé. Ha a gépek és a produktumok népszerűségét emberi érze- 
lem alapján mérnénk, akkor most nem három piacvezető cég között osz- 
lana fel ez az elfajzott XXI. századi agóra. 

Míg ilyen, látszólag jelentéktelen dolgokon agyaltam, jó időben és jó he- 
lyen tévedtem a számítógépemen levő oldschool képek közötti Vectrex- 
gyűjteményre. A régmúlt nagyszerű screenshotjaira, melyek egy letűnt ma- 
sina jelzőfényeiként mosolyogtak vissza rám. Innét (is) jött az ötlet, hogy a 
januári retro-elmélkedésünk témája ez a kevesek által ismert, s még keve- 
sebbek által szeretett klasszikus masina legyen. Hogy miért? Mert eme 
gyöngyszem remek példával szolgál a fenieeb említettekre, emellett ötle- 
tességével és látványával igazi ékessége a konzol-történelem díszes koro- 
nájának. 

Természetesen mint a legtöbb esetben, a Vectrex megjelenését és pálya- 
futását tekintve is elhanyagolt territóriumnak számítottunk akkoriban. Nem 
csoda tehát, hogy a maroknyi gémeren kívül csak kevés szempárnak ada- 
tott meg, hogy akár egy pillantást is vessen a "82-es csodára. Nem voltunk 

vedül, a volt szocidlista blokk országai előtt még mindig ott lebegett az 
áthatolhatatlan erőpajzs, amely az efféle szórakozást is semlegesíteni kí- 
vánta. Nem így a nyugati régióban: az Egyesült Államok és a vele for- 
kasszemet néző Európa nyugati szegletének megadatott a lehetőség, hogy 
valami újat is kipróbálhasson. Így esett, hogy a Vectrex 1982-es októberi 
debütálása mindkét felet érinthette. 






A gép ötletét először a tengerentúlon tevékenykedő Western Technolo- 
gies/Smith Tech. kooperáció vetette tervezőasztalra azon aprócska kér- 
dés alapján, hogy mire használják fel az akkoriban olcsón, nagy tö- 
megben felhalmozható (TV készülékeknél is alkalmazott) katódsugár- 
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csöveket. (CRT technológia.) Mivel a fejlesztőmérnökök (akik közt neves 
ataris személyiségek is találhatóak, mint pl. Paul A. Newell, aki oszlo- 
pos 2600 VCS programozóként ismert) családtagjai között jó néhán 
gyermek is szál, eről a videojáték fogalom már eleve ismert volt pi 
sősorban az Atarinak köszönhetően), nem sok időnek kellett eltelnie a 
konkrét ötletek megvalósulásához. 

Hogy ne csak egy mezei klöngépet alkossanak, a Vectrexnek az ,ott- 
honi játékterem" koncepciónak kellett megfelelnie. A legnagyobb hang- 
súly az arcade és a cartridge fogalmakon volt: játéktermi minőséget al- 
kotni konzol külsőben", bárki számára elérhetően. Az utolsó ollanak 
ban szóba került a kompakt, hordozható modell kérdése is, mely — mint 
látható - sikert aratott a fejlesztők körében. Az eredetileg Mini Arcade- 
ból (1981) képződő projektet végül a GCE (General Consumer Electro- 
nics) karolta fel és dobta piacra 1982-ben 

A Vectrex, mint ahogy a nevéből is adódik, vektorábrázolásos grafi- 
kai megoldással büszkélkedhetett, amely akkoriban egyedülálló volt a 
maga nemében. A vektorokkal való megjelenítés alkalmazása elfoga- 
dott volt ugyan a "70-es évek végén, de csak az arcade vonalon; nem 
csoda, ha a konzol-scene érdeklődéssel várta az új jövevény érkezését. 

1982 őszén aztán megtörtént a csoda. A Vectrex debütálásakor az er- 
re szakosodott boltok egy monokróm monitorral egybeépített, új irány- 
vonalat elindító gépezetet mutattak be a nagyérdeműnek. A 9x11 in- 
ches méretekkel rendelkező kijelző mögött egy erős 8 bites, 1.6 MHz- 
es, 6809 számú Motorola processzor, egy General Instruments féle 
AY8B192-es hangchip és a ,The Executive" fedőnévvel ellátott BIOS 
(amely már "81-ben is rendelkezésre állt a két fejlesztőmérnök, John 
Hall és Gerry Karr terveinek köszönhetően) mellett, 8K x 8 bit ROM és 
IK x 4 bit RAM mennyiség lapult, amelyek társainál nagyságrendekkel 
nagyobb erőtartalékokkal ruházták fel a kódnevén csak HP3000 néven 
hívott masinát. Mivel a "70-es évek végén még nagyon kevés esetben al- 
kalmaztak színes monitorokat (ezek a technikai fejlettségi szint és a ma- 
gas előállítási költség miatt csak néhány arcade gépben kerültek meg- 
valósításra, ilyen volt pl. az Atari Breakoutja, vagy a Taito Space Inva- 
derse, ahol szincellák alkalmazásával oldották meg a többszínű ábrá- 
zolást), ezért a Vectrex is monokróm kijelzőt kapott, melyekhez lelemé- 
nyes módon, a játékokhoz kapható színes hátterek (különböző összeál- 
lítású fémlemezekre gondoljatok, melyek behelyezhetőek voltak a gép 
kijelzője mögé) segítségével lehetett változatos környezetet varázsolni 
A GCE a gép és a monitor egybeépítése mellett döntött, minek eredmé- 





nyeképp rendkívül kompakt és könnyen hordozhatóvá tette a készüléket 
— arról az aprócska tényről nem is beszélve, hogy nem kellett heves csa- 
tában elfoglalni a család TV-jét, ha a lurkók játszani akartak. Később a 
történelem igazolta a döntés helyességét, a kompaktivitás nem volt rossz 
ötlet, hiszen a két évvel később megjelenő Apple számítógépek is ilyen 
kivitelben készültek. 

A Vectrex-hez egy arcade mintára készített irányító is csatlakozott. A 
kalibrálható irányítókar a maga négy tűzgombjával nem igazán tarto- 
zolfal kényelmes fogásúlkonttallrék körébelínagy szöglétes és nehéz, 
de a gombok száma és programozhatósága elegendőnek bizonyult 
minden játék számára. A leginkább telefonzsinórhoz hasonlítható veze- 
tékkel csatlakoztatott alap iránytó tárolása a neki kialakított joymodul- 
ban volt lehetséges ala Colecovision. 

Bár a megjelenés pillanatában egy tucat játék állt rendelkezésre a kon- 
zolhoz, mégsem kellett örogrrnok egész hadát megvásárolni. Az ok: a 
gépezet egy, az Asterioids mintájára készített klónt, a Minestormo-t be- 
épített játékként tartalmazta; ez a best seller game hosszú időre képes 
volt a játékost a gép elé láncolni, s ennek következtében fejfájást, szem- 
rángást okozni, ami az akkori kijelzők egyik legnagyobb hátulütője 
volt. 


1983-ban a Milton Bradley (előtte handheld kvarcjátékok gyártásáról 
volt ismert) úgy döntött, komolyabban is belevág a videojáték Béni 
Első igazi pártogoltja a Vectrex lett; tárgyalásokat folytatva sikerült meg- 
szerezni az értékesítési jogokat, mivel egész egyszerűen felvásárolta a 
GCE-t, Beindult a nagyüzem, reklámok és népszerűségi hadjáratok vették 
kezdetüket szerte az Államokban, továbbá az MB-nek köszönhető az a 
csekély méretű szoftverbázis, amely méreténél és minőségénél fogva is ké- 
pes lett volna talán a Vectrex-et az égig emelni. Nem így lett. Hiába az 
európai és japán piacra való betörés [utóbbi a Bandai segedelmével tör- 
tént meg, ők forgalmazták ugyanis a konzolt a szigetországban Bandai 
Kovsouken néven), a a világ csak nem akart fejet hajtani a játékkonzol 
előtt. 

Még ebben az évben megrendezésre került a szokásos évi CES (Consu- 
mer Electronics Show), amely keretein belül egy merész bejelentés tényei 
körvonalazódtak meg; akkoriban látván a konzolok csillagfényének halvá- 
nyodását, a cégek folyamatosan bepróbálkoztak a számítógéppé alaki- 
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tással. Nem volt ez a Vectrex esetében sem másképp, bemutatták azt a 
hibrid masinát, amely egy feltuningolt konzolt (plusz 1óK RAM, 65 gom- 
bos billentyűzet, implementált BASIC nyelv) továbbá CPU kiegészítőket 
(érintőképernyő - melyből prototípus is készült, nyomtató, floppy driver és 
modem) Tél ézet ám a várt ováció elmaradt. Körvonalazódni látszott, 
hogy a Vectrex már nem képes kilépni az árnyékból, csupán alacsony pél- 
dányszámban értékesített, technikai jellegű exkluzivitás marad, melyet el- 
sősorban a magas árának (200 USD, 54.800 Yen), kötött korlátjainak és 
kevés számú játékprogramjának tudhatunk be. Mikor alkalmas volt az idő, 
nem engedték hogy bizonyítson, mikor pedig szükség lett volna rá, már 
nem volt képes az erőfitogtatásra. 

Bár a Vectrex a rá készült produktumok számának tekintetében nem volt 
igazán kiemelkedő, minőségben viszont annál magasabbra tette a mércét. 
A debütálást követően volt némi szoftverellátottsága, amelyről az a tizen- 
két produktum gondoskodott, melyet még a tervezési fázisban fejlesztettek 
hozzá. Ez a szám a két év alatt sem gyarapodott igazán (kb. a 4x-esére 
nőtt); ennek tudható be, hogy valójában nem lettek nagy népszerűségnek 
örvendő játékok, hiszen maga a gép sem volt kelendő, csupán kisebb cso- 
portok szórakoztató eszközeként vállalhatott központi szerepet. A köztu- 
datban leginkább a Scrabble, a Polar Rescue, a Fortress of Narzod és a 
Cosmic Cash maradt talpon - utóbbi pl. egyfajta direkt portja volt a nagy 
arcade klasszikusnak. Az év közepén megjelent egy szintén tiszavirág éle. 
tű kiadvány is Passport címmel, amely a Vecirex klubok rajongói által 
összekovácsolt cikkek-hírek, információk-leírások összességéből táplálko- 





olt. 

Egy he érdekesség: kevesen tudják, de a beépített Milestone egy 
jókora bugot rejtett magában: akinek sikerült a 13. szint teljesítése is, egy 
Jélésélés és merev csontfagyással nézhetett farkasszemet. Az MB ingyen 
és bérmentve visszahívta a konzolokat - cserébe egy javított Milestorm Il- 
őt kaptak a játékosok, ami a bugirtáson kívül semmilyen különbséget mu- 
tatott az eredeti változathoz képest. A dolog pikantériája, hogy a cserélt 
szoftverekért gigászi összegeket adnak manapság az Ebay-en, mivel alig 
jeti valaki aki élt volna ezzel a lehetőséggel - ergo ritka, mint a fehér 
olló. 


Az 1983 végétől számított nagy konzolválság a Vectrex-re is rá- 
nyomta a bélyeget: az alacsony eladási adatok következtében folya- 
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matos árcsökkentésen esett át, végül az érdektelenségbe fulladt, szebb 
kort remélt szépséget szép csendben leléptették a porondról. Eleinte 
csak az európai, majd később az amerikai értékesítést szüntették 
meg, úmékról a felkes és új játékokat remélő vásárló csak az utolsó 
pillanatban kapott értesülést. Mégis úgy látszott, hogy semmi sincs 
veszve, a jogi hercehurca végén visszakerültek a szabadalmak és a 
jogok az eredeti tulajdonoshoz — a Smith Tech. pedig ígéretet tett ar- 
ra, hogy a Vectrex valamilyen formában még visszatér a rajongók- 
hoz. 

Érdekes, hogy az olyan technikai újdonságok, mint pl. a fényceruza 
ovagy az első VR sisakok egyike sem tudta megmenteni a Vectrex-et 
a süllyesztőből, pedig az exkluzív 3D-s szemüveg egyike volt a kor 
legnagyobb újdonságainak (ha nem is volt teljesen tökéletes kivitele- 
zés). A harmadik dimenzió szimulálásához szükséges eszközökhöz 
készült programok mellett elérhetővé váltak a térlátást elősegítő hát- 
térlemezek is - funkciójukat tekintve azonosak az elődökkel, csupán a 
színösszeállítás változott. A friss technológiának megvolt a hátulütője: 
hosszabb játék során a rendszerint jelentkező fejfájás és hányinger 
eléggé negatívan befolyásolta a VR-ről értekező hrilkákat A kiegé- 
szítő nem összekeverendő a "90-es évek környékén felbukkant ször- 
nyetegekkel (Ismerős? Alacsony, torz felbontás, nehéz működtetés, 
halvány 3D-s illúzió...) ez inkább jy kezdetleges 3D-s szemüvegnek 
volt tekinthető (bár fizikálisan megláltelősen hasonlított későbbi társa- 
ira), melyhez szükség volt magára a konzolra is. A fényceruzaként 
funkcionáló eszköz pedig abszolúte kihasználatlan maradt, összesen 
három olyan program készült hivatalosan, ahol ezt az irányítási mód- 
szert alkalmazták: az Art Master (rajzolóprogram), a Melody Master 
(a képernyőre írt kottákat egy programozott hanggenerátor képes volt 
lejátszani — nagyjából a mai telefonok dallamszerkesztőjéhez hason- 
[iható], valamint az Animaction (animáció-szerkesztő csacskaság) 
trió nem igazán lendítette meg az emberek fantáziáját, így végül a 
Light Pen csak egy huszadrangú konzol-kiegészítő szerepét tölthette 











e. 

Évekkel később, 1988-ban a Smith Tech. korábbi ígéretét szem előtt 
tartva tett még egy utolsó kísérletet a Vectrex felélesztésére, amolyan 
handheld formában, de a magas ár (100 USD) és az akkorra már 
elavult technológia árnyékában ez eleve halálra ítélt vállalkozás volt. 
A dolgokat tetézte, hogy utalások történtek egy, a handheld piacot 
alapjaiban megrengető Nintendo produktum fejlesztésére is (ez lett 





ugye a Gameboy), ami aztán 2 évvel később testet is öltött, s bevál- 
totta a hozzá fűzött reményeket. Nem volt mit tenni, a Vectrex emelt 
fővel vonult ki a piacról - azóta sem készült hasonló koncepción ala- 
puló fejlesztés. 


Természetesen — mint ahogy az a legtöbb kultikus rendszer esetében el- 
várható — a Vectrex-nek s alakkek a mai napig aktívan tevékenykedő kö- 
vetői, melyhez nagyban hozzájárult a Smith Tech. nonprofit vállalkozássá 
alakulása és a licencek megszűnése is: az internetet böngészve konzol- 
központú weboldalak, játékfejlesztések és emulátorok ütik fel a fejüket és 
jelzőtűzként világítanak a hálón kószáló Vectrex rajongóknak; tizenkét év- 
vel a megszűnés után még mindig akadtak hobbi programozók, kik hiva- 
talosan is publikálják műveiket - így született meg egy John Dondzila ne- 
vű fiatalember által jegyzett remek shooter, a Vector Vaders is, melyet az- 
tán több klasszis produktum követett. A sor a mai napig folytatódik: az AI 
Good Things és Patriots-:hoz hasonló játékokon felbuzdulva sokan készí- 
tették el pl. a maguk Frogger avagy Galaxians klónjukat. 

"89-ben a folyamatos próbálkozások közepette elkészült az első 64K-s 
program a Vecmania, amely több különálló programból is tartalmazott 
elemeket - ezzel kinőve a gép technikai határait, s egy új irányzatot kije- 
lölve az emuláció terén. Az addikt fan-klubok tevékenysége odáig fajult, 
hogy sikeresen elkészülhetett az első színes Vectrex, külön ízt adva a "99- 
es Classic Gaming Expo-nak, ahol is hivatalosan is bemutatásra került. 

Eme rövid eszmefuttatás után levonhatjuk a tanulságot: a Vectrex-kultúra 
nem holt meg, a rajongói klubok és fanatikusok, mint sok más klasszikus 
konzol esetében (gondoljunk csak a 2600 VCS-re) továbbra is táplálják 
azt a bizonyos lángot. Ez a méltatlanul elfeledett, remek technikai újításo- 
kat felvonultató masina lehet hogy rossz helyen volt rossz időben, de még 
a kevés felvonultatott játék ellenére is sikerült egy-egy maroknyi ember 
számára maradandót alkotni, ami a leginkább becsülendő példával szol- 
gál a jelenkor nagyjainak. Vectrex never die... 


Stinger 
stingerő576.hu 





BIG IN JAPAN PART 6. 


Sárgulnak, vörösödnek és zöldülnek a neonreklámok Tokióban, ami az ősz legbiz- 
tosobb jele. Na jó, ugyanez mondjuk a folevelekre is igaz, de errefelé neonrekló- 
mot sokkal könnyebben talál az ember, mint fát. kel mondom, a Mátrix viló- 
ga néha kisértetiesen hasonlít a késő őszi Tokióhoz. Ja, mellesleg elkezdték árulni a 
PSX-et Akihabarában. Aki most kilométeres sorokról és boltok előtt éjszakázó rajon- 
gókról vár képeket és beszámolót, azt sajnos ki kell, hogy ábrándítsam. Ahhoz ké- 


pest, hogy kezdődik a karácsonyi bevásárló szezon, vészesen csendesek (na jó, ez 
így azért nem igoz, de iszonylatban és relatíve, ugyebór) az Electric Town ut- 
céi. Ami pedig a PSX-et illeti, baromi jól néz ki a kütyü (naná, hisz a Sony tervez- 
te!), de szerintem nem egy akkora szám. Végül is csak egy felturbózott PS2-ről van 
szó, ami tud néhány multimédiás finomságot; netről letölteni, TV-ből digitálisan fel- 
venni, stb. Vagyis csupa olyan dolgot, amit egy jobb PC is megcsinől. Az óra pedig 
meglehetősen Tlses ennyiért már befigyel az a bizonyos PC is, Summa-summa- 
rum, szerintem akinek már van PS2-je, az jobb, ha elfelejti a dolgot, akinek meg 
nincs, és számítógépe vagy videomagnója sincs (van egyáltalán még ilyen ember 
AANTAa annak esetleg megéri. Szerintem az egész egy kétségbeesett kísérlet a 
tól, hogy összedobálra a rendelkezésre álló technológiákat egy dizájnos do- 

Tés ÁbÁTST A? He e ré sik eköei GYE GHBlkZérvése Ú6k, 
mentve a menthetőt (azt gondolom tudjátok, hogy az idei évük pénzügyileg katoszt- 
rofálisra sikeredett). Igaz, másfelől meg valószínűleg a teljesen Internet és multimé- 
dia alapra tervezett PS3 tesztverziója is a dolog, de persze az a bizonyos medve 
még sokáig nem lesz látható. 








Eme szokásos kis bevezető után térjünk a tárgyra! úgye legvtó jutóbb megígértem, 
hogy most végre a japán hagyományok továbbéléséről fogok elmélkedni nektek. De 
hát, ugye, ke. tervez, én meg úgy is arról írok, amiről éppen kedvem tartja, úgy- 
hogy... A japán hagyományok továbbélése lesz a mai téma! 


DE MIK IS AZOK A JAPÁN 
HAGYOMÁNYOKS 


Először is le kell szögeznünk (százas szi a téma nem egyszerű. Mi 
több, bonyolult Japán ugyanis egy bonyt ella ve falom, akárcsak mondjuk Mo- 
gyarország. Persze ezt még súlyosbítja egy érdekes ellenimondás, miszerint Japán 
egyfelől a vilóg egyik legmodemebb országa, másrészt viszont rendkívül hogyo- 
mányiisztelő és konzervatív. Ráadásul azok a bizonyos hagyományok teljesen más 
alapokra épülnek, mint amit a ,nyugatias" modern táriödele megkíván, Szóval az 
egész igencsak össze van kuszálódva, és igazából sok született japán különösen, ha 
fiatal) sem biztos abban, mit is jelentenek az országuk tradíciói. 


Íme egy kissé meglepő, ám tipikus példa: mi Japán nemzeti sportja? Ha egy külföl- 
dit kérdezünk, ön a szumót, a karatét, esetleg a kendót fogja emlegetni. Azon- 
ban tíz fopénb legelőbb kilenc, ha a kedvenc sportjáról 
kül rávágja: BASEBALL! Illetve vakyuu, ami a baseball jopán neve. Ha voloki most 
reflexből átkozni kezdi a második világháború utáni amerikai megszállást és a jenki 
kultór-imperializmust, akkor nagyot téved; a japánok már a háború előtt is basebal 
loztak. Igaz, hogy a játékot Amerikából importálták, de jóval korábban: a Meidzsi- 
korszakban, a század elején. Teljesen önként, mindenfajta kényszer nélkül. Ugya- 
núgy, ahogy például az írásukat is szinte egy az egyben a kinaiaktól vették ót onno. 
Akárcsak a buddhizmust, ami azóta is harmonikusan együtt és az eredeti japán sin- 
Jéé Vagyisninarábbon semmi különös; hogya szágetország kultrója fölyömolo: 
san idegen" elemekkel bővül, így volt ez ezer éve is. 





A Zen kolostor udvara 





Yukatás csinibaba 


12? 


rdezik, gondolkodás nél- 


Persze, ozért Európában mindenkinek elég jól kialakult elképzelése van arról, hogy 


milyen is a iradicionális japán világ: művészi kivitelű szamuráj-kardok, kimonós gé- 


sák, teaszertartás, Zen-buddhizmus. Ezek a dolgok valójában az Edo-korszak la 17- 
dik század elejétől a 19-dik közepéig) jellegzetes vonásoi, és maguk a japánok is 
ezt tekintik ,eredeti" hagyományainak. Tokióban ezekből már 
ha valaki bambuszerdőt, hagyományos 
iepénkerieket akar látni, annak érdem 


keveset látni, 
ösi eérkázárt átási házakat és tes manikűrözött 


Kiotóba vagy Kamakurába, az ősi Ja- 





Utcai Bonsai kiállítás 


Pán fővárosába látogatni, ohol mindez még épségben megtalálható. Vogy pedig, ha 
türelmes és hosszabb időt tölt el itt, Tokió betondzsungelében is felfedezhet olyan el- 
dugott kis helyeket, ahol mintha megállt volna az idő. A felhőkarcolók árnyékában 
néhol apró kis ,folvak" maradtok fenn, ódon foházokkol, vpró szent kkel, vagy 
akór működő Zen kolostorokkal, Ezek ma is sál jet mindenki ismer 
mindenkit, és az arra tévedő idegent alaposan mmulják. Persze ilyen környéi 
már nem sok van, az is csoda, hogy ság kiarotok a mer a metropolisz nyomása olatt. 
Szóval a bigeamáttek azért jelen vannak a japánok életében. Hogy pontosan men- 
nyi él ELEK azt na nehéz megmondani; ebben a cikkben épp csak meg 
íteni néhány érdekességet. 


KATANÁK ÉS KIMONÓK 


It van először is minden kardok királya, a legendás katona. Gondolom senkit sem 
lep meg, ha elárulom, manapság mór senki sem mászkál az utcán kordokkal az övé- 
ben (természetesen a törvény is tiltja az ilyesmit). A katana azonban továbbra is hi- 
hetetlenül nagy becsben tartott nemzeti jelkép. Még egy újonnan készült darab is mé- 
regdróga, egy eredeti középkori kard pedig mór a műkincsek kategóriájába tortozik, 
ennek megfelelő csillagászati értékkel. Ezeket a nemzeti kincs"-nek nyilvánított fegy- 





vereket ki sem szabad vinni az országból, és a legtöbben csak a múzeumokban, 
üveg mögött lehet gyönyörködni. A legszebbeket a Tokiói 
tam, szinte hihetetlen, hogy 

tesen megmaradjon, mint e: 


emzeti múzeumban lát 
tökéle- 
t valo- 





hogy egy kard akár ezer évvel a készítése után is il 
zek. Azért a katonát körülszövő legendákban 











Tokiói fiatalok yukatában 


mi... Azért magánkézben is vannak még ősi kardok, általában apáról-fúra öröklőd- 
tek évszázadokon keresztül. Ezek a tulajdonosok leféltettebb kincsei közé tartoznak, 
idegen általában nem is láthatja őket, nem, megérintse! Büszkén állíthatom, 
nekem abban a Kivételes szerencsében volt részem, hogy egy ismerős japán 
család feje hogy "a kezemben tartsam 400 éves katanáj 
kihúzva a hüvel éz érzékeltetni, hogy ez mekkora szó, de hig 
nagy. A tokból való kihúzás érzékeny műveletét a tulaj természetesen maga vé- 
gezte el (a pengét ugyanis nem, reg kézzel érinteni tilos, de még rólehelni sem sza- 
bod!). Különben a katona-tulajdonosok közül sokan nem csok a vitrinben gyönyör- 
ködnek kedvencükben. A HA (vívás) és iaidó (kardróntós) igen népszerű sportok 









Tokió leghíresebb buddhista temploma 








Templomi jósda 


(ha nem is annyira, mint a baseball], így a lakosság egy viszonylag jelentős hányo- 
da (férfiak és nők is) igenis tud bánni a szamurájok fegyverével. Tanulság: ha kardot 
lopni megyünk, nem árt, ha vigyázunk magunkra... 


A kimonó sokkal békésebb, de ugyanolyan fontos alkotása a hagyományos japán 
művészetnek, mint a katona. a kardoknál, a kimonók között is vannak 
4 róga, méregdrága, valamint megfizethetetlenül drága modellek. Az igazán művészi 
kivitelű, tiszta selyem darabok annyira értékesek, hogy például nem is olyan régen 

a japán családok a megtakarításaikat kimonóba fektették, így ezek a ruhák tu- 
tordonté pen ugyanazt a funkciót látták el, mint Európában a családi ékszerek. En- 
nek megfelelően a viseletük is kizárólag vasár: és ünnepnapokon szokás, Persze mo- 
napság mór rege kevesebben, és egyre ritkábban hordanak kimonót, akkor is főleg 
az idősebbek. Illetve van egy ünnep, amikor a 3, 5, és 7 éves gyerekeket színpom: 
Óó ól ztetve elviszik a szüleik egy sintó templomba, hogy 
juk. Természetesen a hegyeménjes ruhadarabok készit 


Szép a bolondok élete (awa-odori) 


nek haladni a korral, A tradicionális minták mellett manapság már modernebbeket is 
használnak, így történhetett meg, hogy a legutóbbi ilyen gyerekünnepen (egyébként 
a neve shichizgo-san, vogyis hét ö három) égy kidányt Hello Kity rojzíimgurákkol 
díszített kimonóban láttam feszíteni anyukája oldalán. A tizen- és huszonéves fiatalo- 
kat is igyekeznek visszahódítani a farmer és póló bűvköréből. Elsősorban nekik árul- 
jók a yukatát vagyis nyári kimonót. Ez egy jóval olcsóbb, könnyű anyagból készült 
Linonőszerő köntös, amit sokkal egyszerűbb viselni, és kényelmesebb i is, mint , fel 
nőtt" társa, Nyáresti szerelmes andalgáshoz, különösen tűzijáték-nézéshez népszerű 
viselet a yukata, ilyenkor az egyébként divatmániás japán lányok is visszatérnek őse- 
ik hagyományaihoz. 





viselet. Persze ez sem il 
is manapság az oz igazán dívatos és menő dolog, ha valaki két esküvőt 
tagyományos japánt, sintó szertartás szerint, valamint egy nyugati stílusút, 


Ja, és persze az esküvökön is kimonó a kötelező" 
szerű, 
tart, Egy hogy. 














Shichi-go-san 


keresztény templombon, pappal. Amivel ugye csak az a gond, hogy Japánban eny- 
Jélszöeren lemezek a eszére laszaya a tére ijsezzblgek 
van], így templomból és papból sincs túl sok. Persze a leleményes japánok ezt is me- 
goldották valahogy. Mivel nekik a keresztény vallás meglehetősen idegen, nem ra- 
gaszkodhak a felszentelt helyekhez. Egy élegéns hotel lobbyja példái bőségesen 
megteszi katedrális helyett. Ami pedig a papot illeti... Hát itt már komolyabbak az 
elvárások! Az illető legyen mindenképpen európai vagy amerikai (vagyis fehér), le- 
hetőleg magas, szöke és középkorú. Az sem árt, ha jóképű és ragyogóan fehér fo- 
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gakkal rendelkezik. Hogy felszentelt pap legyen? Á, az itt senkit sem érdekel. Ami 
azt illeti, az sem baj, ha egyáltolán nem is vallásos. Elég, ha szép angolsággal el 
tudja mondani az esketési szöveget (vagy bármilyen szöveget, hiszen valószínűleg 
úgy sem érti senki), és jól áll rajta a miseruha. Gondolom ezek után magatoktól is ki- 
tdáliátok, hogy sok Taliában lő kolköldi keres igen szép pánzéket azzol! hogy mó: 
sodállásban japán esküvőkön papként haknizik... 


KANDZSIK ÉS KAGURAZAKA 


Nem lehet teljes egy japán hagyományokról szóló beszámoló anélkül, hogy ne em 
lítenénk meg a nyugati ember számára már-már misztikusan idegen japán írásrend- 
szert. Természetesen jó japán szokás szerint ez sem úgy működik, ahogyan azt euró- 
Pai ésszel gondolná az ember. Először is a japánoknak nem egy írásrendszerük van, 











Rózsaszínű tánccsoport (awa-odori) 


honem három. Hogy igazán bonyolult jegyen a dolog, mindegyiket használják, akár 

egy mondaton belől is, csok más-más cél 

A Hiragana iszenylog egyszerű kar kterekből álló szótagírás, amit jö jopán 
végződések jelölésére használnak (a japán nyelv 

úg brniveni Ize salást írni 


nyelvtani szerkezetel 
toldalékolja a szakot mint a magyar, de eti 


Kamakurában még láthatjuk az ősi japánt 


vele (a gyerekek meg a hülye külföldiek főként hiraganával ímakl, A Katakana szin- 
tén szótagírás, elsősorban idegen szavak leírására való (pl. hamburger, depaoto, 
stb.). Na és persze ott a híres-nevezetes Kandzsi, ami több ezer észveszejtően bo- 
nyolult írósjelet takar. A kandzsit, mint annyi minden mást, külföldről vették át a ja- 
pánok, ez esetben Kínából (a Kandzsi szó jelentése egyébként , kínai írósjef"). Az 
egyddlog hogy meálalkorákéreéizeseköl es logekhokot elökelői gyako kél 
szinte minden szóhoz külön írásjel (vagy jelkombinácció) tartozik. De hogy ne 

túl egyszerű (2) a dolog, egy kandzsinak többféle kiejtése és jelentése is lehet. De ha 
ez esetleg még mindig nem eléggé zavarná össze a ledves half it, egy hongalak 
(pl. dai) akór tízféle jelentéssel is bírhat, mindegyik különböző kandzsival leírva. Te- 
hát egy japán szó leírását csak akkor kísérelhetjűk meg, ha pontosan értjük a jelenté- 
sét és pontosan tudjuk, hogy éppen milyen kandzsi tartozik fé zzá. Ezek után jó ja- 
pántanulást! 











Végül, de nem utolsósorban elmesélem egyik legkellemesebb találkozásomat a ja- 
pón tradíciókkal, Még a nyáron történt, hogy Masa barátom feleségével, Naoko-val 
meghívtak Kagurazaka kerület (ahol laknak) awa-odori fesztíváljára. Először is érde- 
mes Kagurazakáról pár szót ejteni. Na, ez egy olyan része Tokiónak, ahol még 
megmaradt valami a régi Edó hangulatából, Nevezetesen a Gésa-házok. Igen, Ko- 
gurazakában még mindig vannak igozi gésák, akik hornbilis összegekért szórakoz- 
tatják a japán felső fizezert. Egy ilyen intézménybe külföldinek szinte esélye sincs be- 
jutnia, hacsak nincs nagyon jót 5 mondjuk egy japán parlamenti képviselővel, úgy- 





Jobb mint a Love Parade (awa-odori) 
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Itt akár Andzsin-szan is lakhatna 


hogy gésáról sajnos nem tudok ké szi (talán mojd ha eljutok Kieésat De 
Kogurazaka egyébként is szke a hogyományoiro, emek egy Öngysze- 
me az awa-odori. Az awo-odori egy Dél-Japánból származó kreál jelentése: 





bolondok tánca. Leginkább egy forsangi ftsralései hasonlít, csok itt jelmezek he- 
lyett színpompás japán paraszti viseletben feszítenek a résztvevők. Hatalmas csin- 
nadrattávol téncdl 

bámészkodó tömegnek, miszerint ugyon ez a bolondok tánca, de oz is ugyanolyan 





A lányok természetesen gyönyörűek (awa-odori) 


bolond, aki nézi, ú 
ko, helyesen mérve 
gyedük csapatába. Ennek megfelelően hetente eljártunk a helyi 
9 papok vezetésével megtonuluk a leginkókb techno-diszkókzon látható ,szelelelés" 
re" emlékeztető tánclépéseket. Mivel én voltam az egyetlen külföldi, nagy kuriózum 


ogy akár nyugodton be is állhatnának közéjük. Masa és Noo- 








Ha beindul a buli (awa-odori) 


nak kóró tisztelettel fogadtak, és hamarosan már egy született japán folubolondja 
roizmusával kurjongattom én is hogy aszongya: O-yatto-yattol Vagy magyarra 
Ferdíva: ihaj Csuhajt 


"Maga a fesztivál két napon át tartott, két éjszaka vonultak végig a bolondok a kam- 
pionokkal kivilágított Kagurazakán. Az első este sajnos gyáván megívtomodtom, 
ugyonis akkora monszuneső zúdult a nyakunkba, hogy tánc helyett inkóbb úszásra 


Ez a kard EZER éves 


végig a menet a kerület főutcáján, és közben olyasmit kiabálnak a 





1 szellemi képességeimet :), meghívott táncosnak a saját lakóne- 
Hinő intó szentélybe, ahol 








Elsőbálozók (awa-odori) 


emlékeztetett a dolog. Ez különben a japánokat kevéssé zavarta, ők még vagy hó- 

kek rán át ropták a zuhogó esőben. Második éjjel viszont már szép időnk volt, 
úgyhogy immár zavartalanul produkáltuk Tagi jó pár százan a több ezres tö- 

megnek. Mondanom sem kell, itt is nagy feltűnést keltettem, mint , tiszteletbeli" japán, 


Egy igazi Zen kolostor 


különösen a nézőközönségben elvegyült amerikai turisták körében. Az este végezté- 
vel a tánccsoportok együtt vacsoráztak és ittak egy izakayában (japán kocsma), és a 
szomszédok igazi jó barátokként búcsúztak el egymáskor. Akkor megértettem, hogy 
ennek a különleges országnak a tradíciói ma is mennyire élnek, és milyen fontosak 
az emberi kapcsolatok ápolásához még egy olyan hipermodem melropoliszban is, 
mint Tokió. 

BIG 





A kezemben egy négyszáz éves kardot tartok 
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"BIG IN JAPAN PART 7. 


Kellemes Karácsonyt, Boldog Újévet, valamint viszonylag fejdalonmentes kó kiézano 
dást kívánok minden kedves és kedvetlen olvasónak! Hát ez ís megvolt, sikeresc 
tudtuk 2003-at, és bizakodva nézhetünk a jövő év háborúi, terorsélékréyei és és új- 
fajta járványai elé. Persze ne legyünk ennyire negatívak, azért sok jó dolog is történt 
tavaly a vilggban. Például megjelent a Knight of ihe Old Republic, hehe. 


A magam részéről szerencsésen eltöltöttem első Karácsonyomat és Szilveszteremet 
Tokióban, távol családtól, otthontól, barátoktól. Őszintén bevallom, kicsit tartottam az 
ünnepektől, hiszen ilyenkor az ember általában nemigen mozdul ki otthonról, és na: 

Jon nem szeret egyedül lenni, főleg nem a. Tedeérk túlsó végén. Szerencsére, mint 
Kdeük, aggodalmam alaptalan volt; egyrészt háromnegyed éves ittlétem alatt elé 
barátot és ismerőst sikerült összegyűjtenem ahhoz, hogy ne legyek egyedül, másrészt 
Tokió nem az a város, ahol jamfajta szemfüles fiatalember unatkozni tudna. 
Na persze, az itteni mee hang lata EN minden HE is) teljesen eltér attól, amit 
Magyarországon és Európában megszokhattunk. Ezért is döntöttem úgy, megosztom 
vicek mitt cínélegy SEA kölöldte: és ágrólszakadt felele Japánban 
éri karácsony. Tehát a mai téma: 


ÜNNEPEK TOKIÓBAN 


Kezdjük először egy kis történeti áttekintéssel, Először is, aki egy kicsit is jártas 
aa Távol:-Keleti kultúrában (vagy csak egyszerűen használja a józan paraszti 
eszét, az tudja, hogy a Karácsony nem tartozik a reagens japán ünnepek 





Virtuális akvárium 


közé. Mivel a világnak ezt a táját a kereszténység (és szerencsére az azt kísérő 
erek és is) nagyjából érintetlenül isa, a karácsony egészen a legutóbbi 
gyakorlatilag ismeretlen volt. Valah jött be ide is, mint hozzánk a 
Valentin-nap: a TERI és az üdvözlölo; etEDÜK rájöttek, kár lenne ki- 
hagyni egy ilyen jó alkalmat a fogyasztók megkopasztására, úgyhogy elkezdték 
ezerrel népszerűsíteni az új ünnepet. A derék japánok pedig, S amúgy is ha- 
rapnak mindenre, ami nyugati és divatos, azóta is engedelmesen a depaato-k 








öss 





Újévi visszaszámlálás 


pénztárai elé járulnak minden december 24-én. Persze ebből egyáltalán nem kö- 
vetkezik, hogy az átlagos jopánnak akár a leghalványabb segi :ogolma lenne 
arról, miris kell ünnepelni ilyenkor. Jellemző, hogy egész Tokióban összesen hó: 
rom darab karácsonyfát láttam, kizárólag bevásárlóközpontok udvarán, Azokat 
is leszedték december 25-én 1, szerintük az ünnep végeztével. A meséhez 
egyébként hozzátartozik, hogy a nagyobb depaato-k már november elejétől ka- 
rácsonyi vásárt tartottak, így semmi kétségünk nem lehet afelől, mi is az egész 
felhajtás igazi lényege. 


Persze igazságtalanság lenne azt állítani, hogy Japánban minden ünn. 
Tástalan kommercialízmusba fulladna, de fálakaásony nem foglal kated 
ben fontos helyet a japánok szívében és naptárában. 

Annál inkább az Újév. Ázsiában az Újévnek mindenhol nagyon fontos vallási jelen 
tösége van, igaz, a Meiji:restauráció előtt a japánok is inkélb a kínai Holck-jévet 
ünnepelték. Viszont tény, hogy itt faezertei is az Újév az, ami nálunk a Karácsony. 
Ekkor összegyűlnek a családok, hagyományos újévi ételeket főznek, és együtt men- 
nek éjfél után a buddhista templomokba és sintó szentélyekbe. A nyugaton megszo- 
kott vad szilveszteri mulatozás itt hagyományosan nem dívat. Szilveszter éjjel a min- 
dig nyüzsgő Tokiói utcák kísértetiesen csendesek. 






Amit láthatjuk, Japánban az ünnepek korlatilag pont fordítva működnek, mint 
otthon. A karácsony a bulizás és mániál s pénzköltés ideje, míg a szilveszter csen- 
des, bensőséges családi ünnep, erős vallási töltettel. Ezek után jó két is 
ünnepelt Big Tokióban, 2003 december 24. és 2004 január 2. 
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KARÁCSONY SHIBUYÁBAN, 
ELŐSZILVESZTER ODAIBÁBAN 
A Karácsony, érthető módon, nem velegy nogy szám, egy magyar dióktársammal 


mentünk el ibuyába szórakozni. A kerület szemet itetően fel volt díszít- 


ve, az utcákon szokásosnál is nagyobb tömeg ! 
Mieádogib ekKeso kékes ség eke kein elsute je ét 


LÖ0Z ő 





Shibuya karácsonykor 





vagy tizenöt percig illegelte magát a színpadon, desna sincs minek, mindeneset- 








re nogy tapsot kapott... Vé rak jdzsin vagyis külföldi) hastáncosnő 

£ ay TELT Fancs tan 58 ea a lábánál egretjelb ae. 
nyörűségére. A lányok amú eárlátéke lán Hőse érdemrendet a mínusz 
öt fokban szinte meztelenül előadott produkciójukra, :) 


Újévi üdvözlőlap by Big 
Ezek után ellátogattam oda, ahová már régen terveztem: Odaibában van 
is a SEGA Joypolis nevű mega-játékterme. A múltkor már irtam az Ikebuku- 
fesznláketó GIGOá ToS Z elet élte 3 negyobb Jöpénteni Így tő 
von, ez a dícsőség ugyanis a Joypolis-t illeti! A kb, Lehel-piac méretű monstrum 
nem is csak egyszerű játékterem, hanem gyakorlatilag egy high-tech elektronikus 
vidámpark, jére] úra ugyon elég borsos látszámítva kb. 6000 Fi), de ezért 
szinte mindent kipróbálhatunk, a virtvólis ejtőernyős ugrástól kezdve a 3D-s őser- 
dei utazáson át egészen a fij ikusan jaj Ipán ,kísértetház" attrakciókig, ahol sötét 
Szobákon kell végígsétálnunk, miközben darobolós gyilkosságok igen élethűen ki: 
vitelezett utánzatai segítségével ,gyönyörködhetünk" a falakról ízlésesen lecsorgó 


meg szinte elviselhetetlen volt, úgyhogy egy kellemesnek mondhaló étarenlátogotés 
után hamar hazamentem, és inkább a csal családnak telefonáltam. Hát, karácsonyi han- 
gulatból Tokió sajnos elégtelenre vizsgázott... 


December 30-án viszont a szép tiszta, bór hideg idő arra inspirált, hogy ellátogas- 
jak Odabába ami remek döntések bízanyult Eőször s elnagyarázom mi 
Odoiba. Odai legüjebb Toltőivárovász relonilor a nelognas érek 
vége fel, a Aze retekbe tek ei 
igen, ha volaki esetleg nem TESAT ki 5 smgnyer város, bár a méreteiből adódó- 
an ezt csak akkor vé idóak vagyunk egy órát utazni a belváros: 
bál a kikötőig. Szóval Odoiba 7. le lá en igazán ázyati negyede út éségk 
vál avéros legszebb része Tele van E san ke 
egyenként is sok város idegen! m mint például a gigantikus zi 
véd, a Fúj V cif diszlene sleilő ő sikkes s elesen önműlödös veze vé 


köli pest, vagy gy épen aviég tehát hétköze 
napokon is nat hely, kezeden Csrsési élei jlejéres 
tatók a Fuji TV környékét, lézershow-ral, jópofa ondattal és igen Kőrös felépde 
kel. Az attrokciók közül különösen nogy élmény űjtott életem első élőben látott J- 
op bandája A Ji A pon bagy egy a epérek elt, dobni] a zén epe 
ón popzene pedig hatalmas biznisz. Ugyan a sztárok 


Ázsián tóval állát EAK ljesen ismeretlenek, ez azonban így is akár százmilliós 
nagyságrendű rajongótábort jelent, vagyis nem sokkal kevesebbet, mint akár a leg- 
tk erátek együtteseknél, az európaiakat pedig messze lekörözik. A J- -pop 





Sega Joypolis 


belekben... Megtalálhatók itt továbbá a SEGA legjobb játékgépeinek igencsak fel: 
turbózott változatai is. Általában négy-öt gép so1 sarba kötve, hogy it igazi baj jjnoksá- 
gokat lehessen tartani. A legjobban a SEGA GT tetszett, ahol IGAZI és telj jesen 
élethűen mozgó veneryzűjőtés ülve lehetett vezetni egy hatalmas panoráma-ki- 
vetítő előtt. Az élmény vészesen közel van a virtuális valósághoz... Akárcsak az 
F-ZERO Cyerah, egy levegőben függő, minden irányban mozgó kabin, amibe be- 
leülve a F-Zero AX ötször akkora élmény! Említést érdemel még a virtvális akvári- 
úmis amiben hihetetlenül szép grafikájú halakkal lehet játszadozni, pl, odaúsz- 
ek az ujjadhoz, ha megkocogtatod az üveget, vagy éppen riadtan elmenekül- 
ek. Végül, de nem utolsósorban, itt találhatók a Világ legíircsább Játékgépeirv, 
Azt eddig is tudtuk, hogy Japán a különösnél kölönösebb vid iojtétek hazója, de 


Tenno Heika Banzai! amit a Joypolis-ban láttam, oz mindenen túltesz. Itt vannak például a GIGO-ban 

is megtalálható kártya-gyűjtögetős játékok. Említettem Tlleze RPG és foci válto- 

emellett egy sajátos stilust is jelent, ami ugyanolyan jel! jopán, mint mond- zatokat. Na kérem, a Joypolis-ban ván egy egész rakás aegártűlő gi . Igen, 
juk a manga. Nekünk, ev fi, nopsugaras-szírupos, igen drága kártyákon különféle ízeltlábúak képei lát- 


jól hallottátok. A hozzávaló 
kak, ezeket bedugva a gépl 





jgdlátosá EGK 
meze él azaz ,lelkes" J-pop életérzés megk 
s, rikálek sells Kgersáa ei Tá töeká ák lbe elése. 
sz. a e itt a helyi sztárok lakik áltolában tinédzse- 
it Háta Tosa gyokron ismertebbek és népszerűbbek, mint 
mondju kilevű Williams miejl Britney Spears. Az előadók között vannak egészen 
tehetségesek is, rengeteg egyslágeres tsa d de ami a pénzt és a fel- 
hajtást illeti, alpép SES ott van a világ élvonalában. KS 
még két műsorszámot láttam, az egyik egy jeegvástó öltözött valaki volt, aki 


jesnek tűnik, a tehet velük csinálni. . valamit. Hogy jok leső mit, 





Régi ismerősök 


xazt máig sem sikerült kiderítenem. Aztán ott van ugye a virtuális guillotine... Eskü- 
szöm, nem viccelek, a. jtr tanúm! A vértől mocskos penge alatt egy lyuk ta- 
álható ide dugd be a fejecskéd, ha mered!" felirattal. Bedugtam. Pár másodperc 
múlva a bárd szisszenve lecsapott, és a nyakamat jéghideg permet spriccelte be. 

Ezt a cikket pedig szellemként diktálom egy ismert juk Ehhez képest 
mór szinte hétköznapi szórakozásnak tűnnek az olyan györ ngyszemek, mint a ku 
tyasétáliatászszimulátor (természetesen virtvális kebel vagy a Tokyo Bus 
Gvide nevű játék, ahol egy Tokiói BKV-soför nem túl eseménydús életébe kóstol- 
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hatunk bele, amint a megengedett 50 kilométer per órás sebességet szigorúan be- 
tartva menetrend szerint zölykölödünk állomástól állomásig. Vagy amitől végképp 
eldobtam az agyam, volt egy hely, ahol egy sötét kabinba beülve esti mesét, illet- 
ve kísértethistóriákat hallgathatunk japánul. Hallgathatunk, ugyanis kép az nincs, 
csak tök sötét. Ilyet...! 


SZILVESZTER ROPPONGIBAN 


Summa-summarum, az előszilveszter meglehetősen kellemesre sikeredett, de persze 
a Tt li kele ami el ké döntse, úg vét h énnyel leszek a 
tokiói ünnepekről. Szilveszter napján először is meg lettem hívva egy japán család- 
hoz egy kis hagyományos újévi szőeskére. Igen érdekes kajákat valt Skölrem meg- 
kóstolni, a legtöbbnek ugyan nem tudom a nevét, és az alapanyagokról is csak hal- 




















sé 





Hastáncosnők fagypont alatt 
F-Zero a csúcson 


a bár és a mosdó között... A buli természetesen reggelig tartott, mi pedig a legin- 
kább kijózanító ambulanciára emlékeztető hajnali metróval hullafáradtan, de boldo- 
gon zölyögtünk haza. 


ÚJÉV A CSÁSZÁRI PALOTÁBAN 
Bizony-bizony, Big az újévet (na jó, az újévet főként ágyban], egész pontosan 











. Puszi az 576 Konzol olvasóinak! 


vány (nem is mindig biztató) sejtéseim vannak, azért a legtöbb majdnem ehető volt. 

Sőt, a főtt zöldség (na nem ám olyan, amivel ezelőtt valaha is találkoztam volna) ki- 
fejezeten ízlett, Az édesített szójababtúró szárított hallal már jóval kevésbé. . Készí- 
tettünk továbbá hagyományos újévi üdvözlőlapokat is író-ecsettel, ahol meglehetősen 





Apu, ilyet kérek szülinapomra! 


epette. Őfelsége ekkor kedvesen boldog újévet kívánt az összegyülteknek, intege- 
tett egy kicsit, majd a biztonságiak kierelek minket a várból, helyet csinálva a kö- 
vetkező tumusnak. 


Elősztíveszter Odaltában Hát így teltek az ünnepek Tokióban, 2003 végén, Big-nek in Jopon. 


BIG 


január másodikát a japán császár, a tenne társaságában töltötte. Meg még pár 
millió japán alattvalóéban, aki szintén eljött a hagyományos újévi császári kö- 
szöntőre a Tokió közepén található hatalmas palotakomplexumba. Tudni kell, 
hogy a császári palota területe általában le van zárva a közönség előtt, kizárólag 
az év két napján, újévkor és az uralkodó születésnapján tig a népet, 


Zg 





































Nyuszifül! ni 


jól szórakoztak azon, mennyire bénán rajzolom a kandzsikat. Jó vicc, én a magam Ő méla 
részéről már arra is büszke voltam, hogy legalább valahogy sikerült leíri őket! A jo- 
B lányok persze külön pecsétet faragtak csak erre az alkalomra, hogy a lapokat il- 

n a majom jelével lehessen lepecsételni (gondolom azért, mert 2004 a majom éve 
a kínai naptár szerint), 


A családias délután végeztével a haverokkal Ji irányába vettem az irányt. 
Roppongi Tokió egyik leghíresebb teköksze elek 5 an ismert, mint 9hi- 
buya vagy Kabuki-Cho. Egyébként ez a Japánban élő külföldiek kedvenc városrésze 
is, úgyhogy a naciondlistább beállítottságú japánok néha gojdzsin-gettónak is neve- 
zik. Való igaz, Roppongiban sétálgatva az ember néha inkább Amerikában érzi 
magát, mint Japánban. Ettől függetlenül a legjobb diszkók és szórakozóhelyek Rop- 
pongiban találhatók. Hosszú fejen után végül egy Alife nevű intézményben kö- 
töttünk ki, és bátran állíthatom, nem bántuk meg! Életem egyik legjobb szilveszteri 
iban volt ugyanis részem. Nem csak azért, mert a diszkó hatalmas volt és há- 
rom emeletes, vagy hogy rrban benne volt az étel és az ital, nem is csak 













Kllsl élet kevert a DI hanem 
A és mosol án lányt és 
ető kson teri És gén egebb, műdeiér 





) és barátságos Ikedett, nem volt , vetítés" , arcoskodás, még a kido- 
bók is úriember módjára tartottak rendet. Nem is volt semmi rendbontás, pedig a ja- 
pánok aztán szeretnek inni, éjfélre már a lányok is igencsak cikcakkban közlekedtek 


A Fuji TV épülete 


tiszteletét tegye császára előtt. Jómagam is felkerekedtem, hogy a több ezer 
őr által vont biztonsági kordonon alapos motozás után átjutva, a hömpölygő 
tömeggel bebocsátást nyerjek az Edo-palota óriósi és meseszép kertjébe (ami egy 
darabka japán középkor Tokió betonsivataga kellős közepén), és egy pillantást 
vethessek a napjában hétszer az erkélyről üdvözlő beszédet mondó Akihito csá- 
szárra lakinek a nevét egyébként a japánok tiszteletből ki sem ejtik, csak tenno- 
ként emlegetik). Természetesen minden óramű pontossággal, tökéletesen volt meg- 
szervezve, semmi tülekedés, a látogatók fegyelmezetten felsorakoztak a hatalmas 
placcon, majd amikor pontban 12 óra 40 perckor megjelent a császári család a 
golyóálló üveg mögött, mindenki lengetni kezdte a magi japá 
zászlót néhány ,Tenno Heika Banzai!" (Éljen Őfelsége a Császár!) kiáltás köz- 






A Szívárványhíd. 
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MULTI TESZT 


2001 decembere. Hóhullás, sikolyok...lövések. Új 
őrület szabadul el a megrögzött játékosok elméiben. 
ijdalom kitölti a rendelkezésre álló teret, így min- 
denki, aki közelebbi kapcsolatba kerül a titokzatos 
alakkal, az együtt kapkodja a dilibogyókat. A nagy- 
mennyiségben fogyasztott kis pirula neve. fájdalom- 
csillapíi 
Szükség is van rá! Mert a játékban, ami a fenti idő- 
pontban lett kiadva. ..maximális fájdalom uralkodott. 
A főszereplő rendőr családját brutálisan lemészárol- 
ják, majd később még hajtóvadászat is indul ellene. 
Mire a program végére elértünk, már tisztában vol- 
tunk a megfelelően késleltetett fináléval, Ez a stuff út- 
törő volt a maga nemében. Nem hiába nyerte el a 
szaksajtó és a felhasználók elismerését. Jómagam is 
kilencféllel jutalmaztam a PS2 változatot 2002 janu- 
árjában. 
Élvezet volt a cikket írni, hiszen nem tapasztaltam 
talán soha olyan nyomasztó film noir hangulatot 
ban, mint az MP-ben. A teszt el is nyerte az ol- 


vasók tetszését, mivel a 
hónap cikke lett a szava- 
zás eredményeként, ami- 
ért természetesen azóta is 
hálás vagyok. De nem is 
lehetett rosszat írni erről 
az alkotásról. A Mátrix 
hatását le sem tagadható 
bullet time effekt, a karak- 
teres főszereplő, a gyö- 
nyörű grafika, a remek 
zene/hangulat, vagy a 
cijpeinyi a ult adalék és 
a finn mentalitás egyértel- 
műen kulfátékká emelték 
a stuffot. Igen... ,Maxi- 
mális Fájdalom" úrnak 
ma már kisz van, 
Mivel a befejezés má: 
utalt a folytatás lehetősé- 


gére, mindenki tűkön ülve 
várt. Megjelentek az első 
fejlesztői nyilatkozatok a 
rajongók által csak Next 
Payne (vagy Pain) néven 
emlegetett messiásról. Az 
előzetes képek, videók 
nagyon szépek voltak. Na, meg feltűnt egy kellemes 
külsejű hölgy is...méltán gondolhat most talán 
lesz valaki, aki betölti a kedvencük szívében keletke- 
zett űrt (családja elvesztése után). Ígértek fűt-fát ren- 
desen, mint az lenni szokott. Amitől azonban féltünk: 
új arc került a fájdalom hősének imázsához. Mivel 
az első részt kis lölsé jvetéssel, kevés idő alatt (rela- 
tíve kevés idő...) rakták össze a fejlesztők, szinte 
minden szereplőnek ők kölcsönözték a hangját fizi- 
t. Ergo. ..majdnem egy házi készítésű prog- 
rammal álltunk szemben (ami persze azért nem telje- 
sen igaz). Mostanra ez megváltozott. Nagy sikerű 
előzmény: pénz és idő a folytatásra. ..ergo: színé- 
szek, jó kis dialógusok... És sajnos egy ,pervollal 
mosott" föl 
resoztkt a régihez. Ezért lk Hozza va- 
jon a megszokott minőséget az új figura? Meg úgy 
egyébként; sike! olyat alkotni a finn Remedy ,mun- 
kásainak" , mint két évvel ezelőtt? A válasz a teszt vé- 
géig várat magára... 


KACSINT A MÚLT... 
KEZDŐDIK A JÖVŐ 


velt Max Payne felirat, ami után a rögtön a főmenü- 
ben találjuk magunkat. Itt minden ugyanolyan, mi 
őző epizódnál...a lehetőségek megmaradtal 
Egyedül a háttérkép mutat eltérést, amin már az 
Max, valamint csinos társa feszít. hoy hagy- 
ni...Maxi bácsi már elsőre is szimpatikus a megvál- 
toztatott külsővel. Természetesen a Mona névre ke- 
resztelt leányzóval kapcsolatban sincs problémám. :) 
A dallam, ami beúszik, ismételten a régi verzi 
tatja eszünkbe. Egyazon szomorkás dalon először 
csellón játszva, majd a játék pár jelenetét ö: gú 
klipben kicsit modemébb hangzásvilágban. Öröm a 
léleknek és a szívnek. A bemutató egyébként nagyon 
örgeti a játékost. Rövid, velős... folyamatosan 


megy benne az akció. Nem is bírtam sokáig magam- 


mal az első alkalommal: nekiveselkedtem a történet- 


e. után megmutatkozik a közked- 
ai 


playstation 2 


nek. Szégyenkezve bevallom: nem a Martintól 
kapott PS2 korongnak estem neki, hanem inkább az 
X verziót kezdtem tesztelgetni. Ismerkedés gyanánt. 
Az ébredés után nem volt még elég információ a bi 
tokomban, így korai lett volna véleményt formálni, de 
azt már láttam, hogy a folytatás nem nagyon tért el 
az előzmény által lefektetett alapoktól. Már elsőre i 
Í kis hentelésre számítottam, kevés 

ülső. Avagy a már ismert third person. Az irányítás 
kábé ugyanaz, de nem is igazán találhatunk új moz- 
dulatot, amihez a kiosztás megváltoztatása kellett vol- 
na. 


KICSIT KOMOLYABBAN 
AZ ELSŐ ÉLMÉNYRŐL... 


Kis csalódás, kis öröm. Kis csalódás azért, mert az 
első rész után világmegváltást vártunk. Rengeteg 
újítást. De ahogy nekiindultam az első pár pályá- 
nak, már biztosan tudtam... .lényegi változtatás nem 


A jó jobbá tétele azonban nem ár 
ha sikerül. Az öröm azért ért, mert ez a jobbá tétel 
tulajdonképpen tíz perc után is érezhető volt. A lát- 
vány ismét nagyon tetszetős lett, ahogy pedig men- 
tem előre, el is ragadott a cselekmény. At a halluci- 
nációkon, át az életemre 
denen, ami gátolni próbálja létezésemet. Ugrottam, 
lőttem, vetődtem, lassítottam, tárat cseréltem. Az- 
után kezdtem elölről a mutatványt. A továbbvezető 
út megtalálása nem okozott gondot egyszer sem, 
végül rá kellett ébrednem: hajnal van, nekem pedi. 
aludni kellene már. le is tettem szépen az irányítót. 
Jó érzés volt ugyan lefeküdni a rövid kis ismerkedés 
után, de kicsit fájt a szívem. Nem azt a meglepe- 
tést.. elemi erejű meghökkenést kaptam, amit vár- 
tam. Ami az első résznél fogott meg. Azonban hét 
pálya után még változhat a véleményem. . .gondol- 
tam. Így sikerült kicsit megnyugtatni Telküismerete 
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Nos...akkor sem az a teljesen elégedett sóhaj hagy- 
ta el ajkam, ami be volt tervezve. Most is jóvola köz- 
játékok tarkítják a történetet, most is jó a hangulat, de 
valahogy ez így kevésnek bizonyult. Egy kezemen 
meg tudnám számolni, mi volt az ami igazán tetszett. 
Hogy? Kezdjek neki? Hát jó. 

Először: a fizika. Eszméletlen lett. Még a kórház- 
ban járkáltam, amikor az első ellenfélbe beleszalad- 
tam. Mondanom sem kell, a ravaszra ráragadt az uj- 
jam, és addig lőttem, míg be nem lassult a kép, hogy 
mutassa az eltakart arcú valakit, miközben az nekie- 
sett a háta mögötti polcoknak. Nem visszapattant ró- 
la, vagy csak simán leszedte a helyéről...szabályosan 








található dobozok, edények, egyéb használati eszkö- 
zök borulnak, gurulnak. Az még nem is olyan nagy 
móka, ha nekik mész. Az fgczi hepdi akkor van, mi- 
kor egy ellenfeledet lövöd valamelyik berendezési 
tárgynak. Öröm nézni a hirtelen elszabaduló káoszt. 

Másodszor: zene/hangok. Igazából sok szót nem 
akarok pazarolni erre a témára, mert úgyis csak is- 
mételném magam idővel. Legyen annyi ég. hogy a 
régről ismert alapmotívum is elégszer visszaköszön 
nekünk, de új zenei elvetemültségek is várnak 
ránk...legyen szó atmoszférikus zörejről, vagy akció 
dús jelenet alófestéséről. A szinkron legtöbbször szin- 
tén remek. Audio téren tehát nem lehet ok a panasz- 
ra. Jó hallgatni a miúzikot, vagy a néhol kicsit szar- 
kasztikus dialógusokat. 

Harmadszor: nem is lenne Max Payne a The Fall, 
ha kimaradt volna belőle a film noir. Természetesen 


Ötödször: a történet. Most még jobban ki lett dol- 
gozva, mint az előzményben. Össze-vissza van fa- 
csarva időnként, és még a végére is tart meglepetése- 
ket. Ezért legalább egyszer kötelező is végigjátszani. 
Igazából ezek azok, amik összességében mindenkép- 
pen tetszettek. Persze van még pár apróság (például 
a láthatóan nem gyerekkorban lévő célközönségnek 
készített , szerelmi" jelenet, amiben a közkedvelt 
Sucks Jizsszsójtól egy képkocka erejéig a melle is 
kivillan a trikó alól), de tédket hosszú lenne mind le- 
írni. Ami nagyon nem tetszett: ismét rövid! Nagyon 
rövid! Pár óra alatt végigjátszható (4-7 óra nehéz- 
ségtől, játékosi tapasztalattól függően). Többször meg 
csak az nyomja le, aki nagyon rá van kattanva Max 
világára. Tehát vegyük egyszeri szórakozásnak. Ami 
szomorú. Ezek után ott van a kevés újítás. Jó hogy a 
fizika fel lett javítva. Jó, hogy lassítás alatt írtó pózer, 
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leamortizálta, talán pont úgy, ahogy az életben ha- 
sonló esetben történne. A testek eséstől/lövéstől füg- 
gően reagálnak. Arrébb repülnek, magukkal ránta- 
nak mindent, kezükkel /lábukkal hadonásznak rongy- 
baba stílusban. A tárgyak szintén úgy reagálnak a 
külső tényezőkre, ahogy kell. A falra erősített polcok 
összerogyadoznak leszakadnak, a földön/asztalon 


MARTIN BELESZI 


A játék PS2 verziójának teszteléséig jutottam el, 
mégpedig úgy, hogy Tony Józsi Hawk kollégám 
nyomta, én meg hangosan röhögve kommentál- 
[eles ls botrány! PS1 színvonalú 


moslék, PS2 gyalázó la See eze st 


jelenetek, idiótaság a köbön! Egy baromság az 
egész. Én egy forintot nem adnék érte. .. X-en csak 
belenéztem, ott tényleg sokkal szebb a látvány, de 
a kedvem sajnos már elment Max Payne-től.. 
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most is ütős ez a része a játéknak. Aki nem tudja mi- 
ről van szó, az vagy üljön le valamelyik MP rész elé, 
vagy tekintse meg mondjuk a méltatlanul elfeledett 
Dark City című csodát. Szerintem egyből megérti 
majd a hangulatnak; képi világnak ezt a formáját:-A 
helyszínek, a közjátékok ontják magukból ezt a stí- 
lust, így elég könnyen rabul is ejti a második rész az 
erre érzékeny embereket. Én leginkább a tévékben fu- 
tó kis szösszenetektől készültem ki. 

Negyedszer: a totális őrület. Két éve kezdődött a 
totálisan agyament rémálmokkal. Vércsik követése, 

erekszobai jelenet, csecsemő sírása...satöbbi. Időn- 

ént felállt a hátamon a szőr. Most a kezdeti rémál- 
mok, hallucinációk nem olyan durvák, de idővel be- 
keményítenek. . azonban a valóságon még így sem 
tudnak túltenni. Mert ami a Mona otthonát nyújtó ,vi- 
dámparkban" vár, azt nem találhatták ki épelméji 
emberek. Nem akarom részletezni, de ne líterszámra 
kiömlő vérre, gőzölgő belekre gondoljatok. Nem a 
gusztustalanságon van ugyanis a hangsúly. 











ahogy főhősünk tárat cserél. Nagyszerű a filmes han- 
gulat végig (kezdve a szereplők stílusos bemutatásá- 
val), meg szuper minden...de szerintem összességé- 
ben ez akkor is kevés. Iparos munka. Talán még vár- 
ni kellett volna vele. Szerintem azoknak való legin- 
kább, akik igen komoly lövöldére vágynak, vagy sze- 
rették az előző részt. Akik már azal san szimpati- 














MULTI TESZT 


záltak, azokat ez sem fogja meggyőzni. Főleg, hogy 
a főszereplő úgy fut, mint egy idióta. Tehát óvatosan 
a közeledéssel. Főleg a PS2 tulajoknál. Mindjárt meg- 


tudod, miért. 


Páran talán elhajtanak majd a búsba, de ezt most 
akkor is le fogom írni... A PS2 verziót ebben a minő- 
ségben nem szabadott volna kiadni! Amikor 
megszereztem az X verziót, nem is értettem, hogy 
Martin miért húzza le annyira a progit. Mikor berak- 
tam a Sony átiratot, rögtön megértettem. Az rendben, 
hogy a hardverek különbsége miatt kicsit gyengébben 
muzsikál majd esetleg a PS2 (elég komoly PC kell pl. 
a játék normális futtatásához). De amit tapasztaltam, 
az már-már rémisztő volt. Csúnyácska textúrák, sok- 
szor kidolgozatlan terepek. Ami pedig a legfonto- 
sabb: olyan szinten hosszú a töltögetési idő, hogy tel- 
jesen elveszi a közjátékok élvezetének élményét a já- 






tékosoktól. Mész egy ki- 
csit, teljesen lemerevedik 
a kép vagy öt másod- 
percre. Utána még töltés 
is, azután ismét várako- 
zás, és csak ezután foly- 
tatódik a kaland, Az X 
verzió is kicsit fel van 
szabdalva a történeti be- 
vágások által, de ott leg- 
alább viszonylag folyto- 
nos, gyors minden... vala- 
mint jóval szebb is. Nem 
hazudok, látványos kü- 
lönbség van a két válto- 
zat között. Aki teheti, az 
emiatt inkább a dobozos 
verzióval szórakozzon. 
Akinek meg ,csak" PS2 
van, az ,amiről nem tu- 
dunk, az nem is fáj" alapon közelítsen majd az MP 
kettőhöz. Kár, hogy nem dolgoztak többet a konver- 
zión, mert úgy nagyobb sikereket érhetett volna el 
Na de most már mindegy. Számomra marad az X-es 
korong. Inkább azt győröm. szen 
BÓJTÓS GABOR 
bojtosgaborOfreemail.hu 


MOZGOTT 
gra 5 közepes 
jó 
elmegy 
kiváló 
közepes 
1 Játékos 
memóriakártya 8mb (1158KB) 
analóg irányító (dual shock) 
4 Jó a fizikája, nagyon hangulatos folytatás 
X Ezzel a külsővel, meg a sok várakozással 
idegesítő, nem szórakoztató 
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űj, kicsi ninja, de rosszkor sikerült neked megjelenned! 
E: volna korábban (mondjuk . elején), E, a 

volna még egy picit (úgy tavasz elejéig], és akkor mind- 
járt nem lemék HZ nagy gondban fielkecdaban Te 
ugyanis tipikusan olyan játék vagy, aminek nagyon tudunk 
örülni március-április magassát lan. mikor a hóval együtt a 
normális játékkínálat is minimál olvad. Így azonban a ra- 
dar alatt maradtál, maximum a plattormjátékok rajongói fó: 
rumain beszélnek rólad, ahol pár fanatikus próbálj 
ködni a többieket arról, hogy Vssoni nagybevás 
megjelent neves címek (jelesül: Jak II, a Ratchet and Clank 
folytatása és persze a remek Prince of Persisa: The Sands of 
Time) mellett azért te is megéred a pénzed, ha valaki decens 
ugrálószcsapkodós szórakozásra vágyik. 









ött 


Volt egyszer, hol nem volt, egy mesebeli világ, amit az egy- 
szerűség kedvéért csak a Világnak hívtak. Itt lakott a kicsi nin- 
ja és az ő mestere (a sensei, ugye), akik boldogan és rend: 
szeresen szabadították meg a Világot a gonosztól. A mi apró 
ninjánk éppen egy sárkányt segített át a túlvilágra, mikor vé- 
letlenül belebotlott egy vörösen világító köbe, a Rage Stone- 
ba. Mestere figyelmeztetése ellen felvette, kigúvadtak a sze- 
mei, pörgött-forgott-csapkodott a levegőben - szegény sensei 
pedig messze repült. A kicsi ninja nagy bajt csinált ca mester 
festo békésen pihent egy szikla szomszédságában, a feje meg 
két méterrel arrébb, a szikla tetejéről nézett vissza ró She. 
szunk a hirtelen beállt berserk üzemmódban sikeresen lefe- 
jezte az öreget. Egy igazi ninjamestert egy ilyen kelle- 


metlen kis baleset persze nem 
akadályoz meg abban, hogy 
tovább osztogassa a vaskos 
tanácsait. A jó sensei villám- 
gyorsan visszatér szellem for- 
mában, és közli megszeppent 
hősünkkel, hogy ismét az ő 
kezében a Világ sorsa: össze 
kell gyűjtenie a moradék Ro- 
ge Stone-okat, és mellesleg 
meg kell fékeznie a világura- 
lomra törő nagyongonosz O- 
Dort és szörnyűséges robot 
ninja hordáit. 
A fentebb vázolt történet nem 
csak első pillantásra sovány- 
ka, még sokadikra is, mi 
több, később sem nagyon vi- 
szik túlzásba a sztori bonyolí- 
tását a fejlesztő urak. Oké, 
platformjátéktól nem vár- 
juk el, hogy az RPG-ket vagy a Kelendjátékokat megszégye- 
nítő csavaros történettel rendelkezzenek, de ENNÉL azért ma- 
napság már illene valamivel többet adni. Az I-Ninja epizodi- 
kus kelene a Világ öt nagy területre oszlik, a Robot Beach- 
ről indulva a Bomb Bay-en, a Jungle Fallsson és a Mounfin 
Georgeron keresztül jutunk el végső összecsapásnak helyt 
adó Moon Bose-ig. Az egyes 
epizódok hubként funkcionál 
nak: egy nagyobb , főterület- 
ről" nyilnak az egyes pályák, 
ha egy epizódon ülte jesí- 
tettük a kötelező pályaszá- 
mot, megnyílik a főkapu, és 
ugorhatunk tovább a Iőveke 
ző fejezetre. A pályák csokor- 
ba kötése kontéppen 
nem rossz dolog (nem-Iineáris 
jelleget kap tőle a játék) de a 
normális történetmesélésnek 
keményen odacsap: az epi- 
zódok elején kapunk egy pár- 
mondatos eligazítást (,A gor 
nosz 0-Dor itt gyártja a fegy- 
vereit, szabotálnod kell a ter- 
melésf"], és ennyi, mehetünk 
Isten hírével, plusz informáci- 





ót majd csak a pályákra való belépés előtt vágnak a fejünk- 
höz (a sensei szelleme okosít ki minket röviden a teendőkről). 
Annak ellenére, hogy az Argonautnál (ők állnak az Ninja 
mögött) a híres-neves ex-Disney animátort, Don Bluth-t Óslé- 
nyek Országa, de ő követte el a Gyűrűk Ura vitatott minősé- 
gű rajzfimváltozatát is) kérték fel az animációs betétekhez 
szakértőnek, nincs túl sok belőlük, és noha aranyosak, nem 
emelkednek túl az utóbbi két-három évben megszokott szín- 
vonalon. 

A játék grafikája, meg úgy általában a vizvólis prezentáció 
viszont teljesen rendben van. Átlagon felüli teljesítményről 
ugyon itt sem beszélhetünk, de az INinja biztos kézzel felel 
meg a platformjátékokkal szemben manapság támasztott gra- 
fikai elvárásoknak. A karakterek piszok jól el vannak találva: 
a hírek szerint a fejlesztőcsapat kezdetben egy normális ,gye- 
rek-ninjával" kísérletezett, de aztán túlságosan melterék és 
megszokottnak találták — így kapta meg ássak a végleges 
super-deformed (kis test-nagy fej) formáját. Ismét japán kifeje- 
zést rángatunk elő a szótárból: az I-Ninja egész egyszerűen 
kawaii, azaz aranyos, cuki, lehet szeretni a kis ürgét. Az el- 
lenfelek hasonló elvek szerint lettek megalkotva. A ránk tám- 
adó rosszcsont Ranxrok lők lennének az ellenséges robotnin- 
dzsák) hősünkhöz igazodva hatalmas lufi fejjel rendelkeznek, 
és az egyéb opponensek sem vehetők köszi egy pillana- 





tig sem. A környezet nem dúskál a poligonokban (aki a Prin- 
ce of Persiát megikgis részletességet vár el az I-Ninjától, 
hatalmasat fog csaló 


lni), a változatos textúrák és a vibráns 
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playstation 2 
színek (néha túlzottan is vibránsak: a naplemente bíborba 
hajló színvilága kizárólag egy ilyen jellegű játékban süthető 
el, bárhol máshol megmozdult volna tőle a gyomrom :-) vi- 
szont kellő hangulattal és stílussal festik széppé az első blikkre 
átlagosnak tűnő grafikai összképet. A főhös animációja és 
mozgáskultúrája szintén okés, az ellenfeleké már kevésbé - a 
kicsi ninja akrobatikus mozgásához képes ők bizony néha 
elég lomhán és esetlenül mozognak. Ha nagyon grafikai pár- 
hözáréket akarnának ren a Ratchet and Crkot lehetne 
felhozni példának: az HNinja néhány pályája nyugodtan sze: 
repelhetett volna az Insomniac őrült platformjátékában (még 
akkor is, ha a Ratchet meglátásom szerint egy fokkal szebb 
anyag]. 





Az I-Ninja doboza hatvannégy pályát ígér, ami még a ke- 
ményvonalos platform-bűvészek számára is igen tisztességes 
számnak tűnhet - egészen addig, amíg ki nem derül, hogy a 
64 pálya valójában inkább húsz-huszonöt. A közel három- 
szoros szorzó az I-Ninja sajátos (ehh, Likvidke, dehogy sajá- 
s láttunk ms ilyet jéóbot KERESET clunyi az k 
világ porciónként ugyan csak négy-öt pályát kínál, de ezel 
többször is tdjesíhetők, Jusz néhény Tlkíe is csatlakozik 
hozzájuk - gy jön ki a fentebb ohsható szám. Egészen 
HGike az Ninja ó4 egmszségsbsi kínál. A 

rade a pálya végi jutalom, egy kis ikon, ami a megszer- 
2 vénb hiota ebb részre eszt grade-szálóléba: 
ha itt megtelik egy sor, akkor , szintet lépünk" , ami ese- 
tünkben azt jelenti, hogy kapunk egy új övet. Övből hatféle 
van (fehér, sárga, zöld, kék, vörös és fekete), és a pályák 
megnyitásánál játszanak szerepet. Néhány pályát ugyanis 
meghatározott színű energiamező véd: ide tok akkor tu- 
dunk bejutni, ha (legalább) ezzel megegyező színű öv van 
a derekunk köré tekerve. Egy pálya egyszeri teljesítése 
után éppen ezért általában nem tudunk kapásból vissza- 
menni rá, a bonusz feladatok teljesítése az új grade-ért 
(időfutam, bizonyos számú pont elérése, meghatározott 
számú vörös érme begyűjtése, az összes ellenfél lemészár- 
lása) már magasabb öv-besorolást kíván meg, azaz ké- 
sőbb, a további övek megszerzése után vissza kell majd 
jönnünk, és csak akkor szaladhatunk nekik. A grade- és 
öxgyűjtögetésen kívül a pályákon érméket szedhetünk 
össze, pontokat gyűjthetünk, és a játék számolja a kinyírt 
ellenfeleket is. 











igét 





Kezdjük a legutolsával: a másvilágra átsegített ellenfelek 
számától függően kapunk új kardokat, Kardokból összesen 
hatot kaparinthatunk meg (normál, arany, jáde, zafír, tűz és 
lélek), a durvább besorolású pengék nagyobb sebzéssel és 
erővel bírnak. Az érmegyűjtögetés a vásárlásnál kap szere- 
pet: egyes epizódokban (a főellenfél legyűrése után) megjele- 
nik a ályán" egy kalmár, akitől jó pénzért minigame-eket 
EGT A minigame-ek a bonusz-feladatoktól eltérően 
egyediek, és általánosságban elmondható róluk, hogy na- 
gyon el vannak találva - majd meglátjátok :-) A pontgyűj 
ans minden TO ezer ponttá öiszébt sza jk 
mun] 











A stuff felépítésének kitárgyalása után foglalkozzunk egy ki- 
csita konkrét játékmenettel is. Először is: az I:Ninja okos já- 
ték. Okos, mert a fejlesztők remek érzékkel lopkodták össze 
az elmúlt évek sikeres platformjátékaiból, mindenhonnan azo- 
kat az elemeket emelve át, amit a Nyájas Játékos annak ide- 
jén igazán értékelt. Az apró ninja bátor platformhőshöz mél- 


tóan hajmeresztő 


ETEK ké- 
pes. Ugrik, aztán ugrik 
duplát, és ha ez még mindig nem elég, akkor a kardját a feje 
felett pörgetve helikopterként száll az egyik magaslatról a mó- 
sikra. A nagy távolságok leküzdésnek leghatékonyabb eszkö- 
ze mégsem a helikopterezés, hanem a láncos lengedezés. Ezt 
akkor vethetjük be, ha csilogó kapát látunk a fejünk felett 
nekifutás, lánc kilő (extrém esetben: nekifutás, ugrás, lánc ki- 
lő, aztán a következő kampóra újra kilő), lánc aza és 
vola, máris ott vagyunk a szokadék szebbik oldalán. A lánc 
néha a gyors és pontos mozgást segíti elő: lesznek pályasza- 
kaszok, mikor egy bénító energiagömb elől kell menekülnünk 
ka hsz aztán Mk tú arodó platformokon. A 
lurva kanyart magunktól megfelelő sággal nem tud- 
nánk bevetni ezen a vs elortklési ségtendő bele kell lő- 
nünk a láncot a kögyantézásén található kampóba, gyorsan 
fordulni egy nagyot, aztán a kampót a megfelelő pillanatban 
elengedve sebesen tovább rohanni. A speciális mozgások 
számát szaporítja a falon futás: ezt megtehetjük vertikálisan 
(felfutunk" a falon, a végén még kézen is áll a ninja), és ho- 


MARTIN BELESZÓL! 


Nézzetek hülyének, rúgjatok belém, de nekem tetszik 
az ENinja n is! A Ratchet 2-t kifejezetten utálom 
(hányok a főhőstől), a Jak 2 nekem nem önfeledt játék, 
hanem katonai kommandós kiképzőközpont, a POP ke- 
leties homálya meg oly messze áll tölem, hogy nem is l- 
tom (a ködtől :). Ez viszont? Tök állat. Kicsit olyan Sonic- 
05. Szórakoztató. Jópofa. Vicces. Könnyed. Simán ad- 
nám rá a nyolcfelet! Hadzsime! 
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rizontálisan (oldalt futunk a falon, a la Mátrix). Jajj, majdnem 
kihagytam a két kedvencemet: hosszú csöveken lehet lálvá- 
nyosan és gyorsan csúszkálni (kitűnő eszköz arra, hogy lerö- 
vidítsünk egy pályaszakaszt), valamint labdába bújva gurulni 
mindenféle szűk és veszélyes helyeken. Ez van, tölgyekvk, 
inkább nem sorolom fel tételesen, hogy mit honnan nyúltak 
Argonauték, a párhuzamok ugyanis teljesen egyértelműek: le 
lett nyúlva a Ratchet, a Sonic Adventure, a Jak, a Super Mon- 
key Ball, és sajnos (mármint: az Argonaut sajnálhatja, hogy 
vlelőtték a poént" máshol) a Prince of Persia-val is vannak 
durva hasonlóságok - ez utóbbi inkább szerencsétlen vélet- 
len, nem tartom valószínűnek, két ilyen rövid időn belül 
megjelent játék fejlesztői egymástól csórtak volna. 

A sát együtt, mert már nincsenek eredeti ötletek az 
egész átkozott játékiparban" jellegű sirámokat éppen ezért 
engedelmetekkel most mellőzni 8. az I-Ninja nem erede- 
ti, de attól még igen finom. A játék nem esik szét, az ótemelt 
ötleteket jól integrálták, és megfejelték egy remek kor- 
dozós-harcolós résszel. A harcok ugyanis izgalmasak, gyor- 
sak és változatosak. Már alapból kétféle ütést használhatunk 
(egy alap horizontális vágást, és egy több ellenfelet sebző 
pörgést) , ezeket kombinálhatjuk, sőt, az ugrás gombját nyom- 














1-NINJA 


EZTET 
MARE UTAZ] 
grafika: 
játszhatóság 
szavatosság: 
zene / hang 
hangulat: 


TA rni 








va tartva ütés közben speciális támadásokkó (nagy erejű le és 
felcsapás) alakíthatjuk. A penge használatán kívül hajigálha- 
Mikdgisreke, és robbanó nyilakat is (utóbbinál FPS né- 
zetből is tudunk célozni). Ott vannak aztán a speciális tuloj- 
donságok, összesen négy darab (az epizódok teljesíté 
kapunk egy újat). A speciális tulajdonságokat fel kal tölteni: 
ezt vagy sok ellenfél lekaszabolásával tudjuk megtenni, de 
wakkor is töltődnek (kisebb mértékben), ha mi kapunk találato- 
kat. Kezdetben csak a berserk-módusz áll rendelkezésünkre 








(pár másodpercre megnövekszik az erőnk), aztán jön az 
energiánkat fullra töltő Revive, a Ninja Shuriken (egy hatol: 
mas dobócsillagot meglovagolva darálhatjuk be az ellent) vé- 
gül pedig a környezetünkben mindenkit a túlvilágra repítő I- 
Ninja. 

Az Ninja alapvetően gyerkőcöknek szánt játék, ergo senki 











se számítson véres kaszabo- 
lásra. Az ellenfelek mókásan 
térnek meg teremtőjükhöz 
(kedvenc: a felülről kettészelt 
ranx két darabra esik - vér 
nem sprickol belőle, csak va- 
lami zöld trutyi), és a pálya- 
végi főellenfelek esetében sem 
leszünk tanúi brutális leszó- 
molásoknak. A főnökök 
ébként ötletesek (van köz- 
tók mindeée, szerintem az 
első epizód bunyózó mechája 
a legjobb), de sajna elég 
könnyen legyűrhetők. Apropó 
nehézség: az I-Ninja az első 
egy óra után kifejezetten ne- 
héz játéknak tinik Az irányí- 
tás ugyan könnyen tanulható, 
de az igen pörgős játékme- 
vi netnek Köszönhetően gyakran 
vétünk majd hibát, és ez bizony gyors életvesztéshez vezet. A 
játék számolja az életeket, így az egyszeri gamerben gyorsan 
merül az elet szokásos ,ó rakta, kétszer meghal- 
tam, egy életem van, és hol van még a játék vége" érzés. 


Nem kell kétségbe esni, inkább ésszel játszani. Aki 
ész nélkül vagdalkozik, hamar főbe harap: tes- 
sék szépen alkalmazni a speciális mozgá- 

sokat (különösen a felütést) azo- 
kat szinte soha nem blokkol- 


ja a gonosz ellen, és nem 
Tari hogy beérte 
nek — a kemény szitvó- 
St. jól j. az sees 
csapok, ugr t, oda- 
zok úg c/ző taktika. 
Aki ezt követi, és a megfelelő 
időben alkalmazza a speciális 
tulajdonságokat (már az alap 
berserk is gyógyít vala- 















Csrarri 
1Eo4Gl 
mennyit!) annak nem hogy fogynának az életei, de 20-30 
continue pluszban fogja befejezni a játékot. Gondot talán 
csako czarmali lel jelenő szikh s amsbossok nat 
ilyenek is vannak) jelenthetnek. Utóbbiak egyébként annyira 
azért nem vázök (viszont nagyon látványosak: a verekedős 
animékből ismert , csikosan futó" háttér előtt, a levegőben 
küzdünk meg velük), csak itt is mozogni kell állandóan, és 
közvetlenül a kivédett támadásaik után rohamozni. 

, Eat my sword! Come on, eat it!" —mondja a fejezet címe, 
nem véletlenül. Ninjánk ugyanis nem néma jószág, sűrű be- 
szólásokkal kíséri a küzdelmet. Ezek többségükben jópofák, 
kisebb részükben fárasztóak, és elég kevés van belőlük - kór, 
mert megdobják a hangulatot. Az egyéb hanghatások átla- 
gosak, a zene meg erősen ízlés kérdése: nekem nagyon be- 
jött a muzsika, az ismeretségi körömben viszont sokan infonti- 
lnak tartják. Nekem biztos azért tetszik, mert infantilis va- 


gyok... :) 





Erős tíz óra. Ha nem törődsz a bonusz feladatokkal, és szé- 
pen poroszosan végigrohansz a játékon, nagyjából ennyi 
szórakozást jelent az I-Ninja - ami soványka. Ha viszont ne- 
kiállsz megcsinálni a plusz gradeket jelentő kihívásokat (erő- 
sen ajánlott, már csak az erősebb kardok miatt is), akkor a 
végigjátszáshoz szükséges idő simán felmegy a tr 
játék itt mutatja ki igazán a hgy fehérjét: a pont 
misziókta és klönösen ez idelvtamakkol mór alaposan 
meg lehet szenvedni, a pályák pontos ismerete, és jól kiszó- 
mított és alkalmazott akadályleküzdési /harci taktika szüksé- 
geltetik a sikerhez. Az összes grade megszerzése után meg- 
nyilik a Battle Arena, ami... ácsi, ezt már igazán nem fogom 
leíri, fedezzétek fel magatoknak. 

Az INinja korrekt ugrálós-harcolós játék, mely az összes 
megcélzott platformon (PS2, Xbox, Gamecube) hozza a for- 
móját. Nálam a P52 és az Xbox verzió járt: minimális kü- 
lönbség volt közöttük, és az is 
csak grafikai téren. A Dobo- 
205 változat egy sóhajnyival 
szebb, köszönhetően elsősor- 
ban a hull screen antialisíng- 
nak: a kép definiáltabb, el- 
tűnnek a Playstation 2-őn lát 
ható recés poligon élek - a 
korrektség kedvéért megjegy- 
zendő, hogy Pléjstáción sem 
vészes a dolog. A Íramerate 
mindkét platformon jeles, a 

játék röccenésmentesen, vala- 
H az E sec 5 
gasságában futkároz. Végül 
az Xbox változat maradt 
hosszabb ideig a gépben, el- 
sősorban azért, mert ez tó- 
mogatta normálisan a 16:9- 
et, a PS2-es inkarnáció látha- 
tóan összenyomta a képet a 
széles képernyőre kihúzva. Az étékelőben ebből amik 
meglátszani, égy a grafikára a Doboz esetében jót adok - 
a végső pontszámot (ezért) még nem módosítom. 

Érdemes megvenni az I-Ninját? Igen, de nem határozott, lel- 
kesen kijelentett igen. Az év végi felhozatal nagyon jó volt a 
platformerek terén, kapásból fel tudnék srdkálóron játékot 
(a cikk elején már megtettem), amiért előbb fizetném ki a s0- 
kezer forintokat, mint az I-Ninjáért. Félreértés ne essék: a ki- 
csi ninja igenis megérdemli, hogy a műfaj rajongói adjanak 
neki egy esélyt; hangulatos, jól összerakott anyaggal állunk 
szemben, nincsenek bosszantó hibái, csak éppen nem tud túl- 
nőni a ,nogy címek?" által velett ámyékon. Ha ki vagy éhezve 
egy új plattormjátékra, szerezd be - ha előtted van még 
(mondjuk) a Prince of Persia, akkor vedd meg azt - rövidebb, 
de frissebb, és kielégítőbb. A választásban talán segít, hogy 
az INinja PAl-os verziója csak valamikor február közepén 
fog megjelenni: nálunk nem kell közvetlenül versenyre kelnie 
tsz és KöreNekéol kopás pay hélest Kö NnldÉGNI 
mindenképpen megjár neked. 








Ligyid 
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jó 
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1 Játékos 
memóriakártya 8mb (377KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 kawaii főhős, dinamikus játékmenet 
X nulla eredeti ötlet, soványka történet, 
nincs 16:9 support 
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ee ere Meet Lát] 
kihozni ebből a témából, A mozi pedig (nagy leve- 
fej S A Ke eletere Mlulászá 


Tee Meet eli 
[4 ÍTÉL 


38 de vártam ezt a filmet is. ...az első két rész elég 


Nee N SA 
EE ST 7] 
tó volt, Rá is kattan- 

[e edaele ezé 
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en 
[doc AG ETT 
[Ág 9 
MlKNe 
igazi posztapoko- 
JIN KSLL tell 
KONG] 
YE 
kezett a lemez, már 
repítetem is be a 
T atka azután 
okl Get 
ményt. . vajon mi 
HEJ Cies h 
HE; [dee] 
megtekintése alatt a 
MEDER EGLEL B 
CON el es a ejő 
MOLSLÁTA TÁGUL ÉG SÉG 
fAEMEN Ce 
Kelta LNOTA 
ete [ LUK 
IO LÁ Ke TNÉ jee 
Met áá át Zs T] 
bár rengeteg játékhoz tartozó op- 
el ksá eket ÁL a 
LEZAZL OS EA LOLA 
egy darabig lekötnek majd minden- 
[78 ve MEGÉRT CLA z 
AE szje kep záze arus a ot] 
MACA LES ONZO 


















MARTIN BELES. 


Én eltemettem magamban a Terminátor 
kultuszt jó mélyre, miután végigszenved- 
tem a moziban a harmadik részt, úgy- 
hogy a játék értékelésénél rám ne számít- 


satok. Lehet egyébként, hogy ha kevésbé 
lennénk szigorúak, még 3.5 pontot is ad- 
hattunk volna rá, de előrébb azzal sem 


lennénk... Ez nem egy jó game! 





kisebb jókedvet okozott számomra, 
PEKYÉET YA ONATNAT HA 


KEEN LT See e 
lút retronak számító [eza (18 


de erre majd később térek vissza. 
LATYA sz Le A as] 





DOSZ SG TON váutt ll 
CLA S e ye sti 
Tekla Áll án ekes 
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rekedős részek is. Nem Mortal, Calibur, Tekken, vagy 
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GEL LE Te ea 


vületek. Jó még a Redemption demo, 


FNETERNEN KTB ZTY ZT KNNGÉNETT TT MANNY 






















ságszagú, teljesen leegyszerűsített bunyók, amikben pró- 
bálák hozni a feleszték CALL erett Mlle 
got. Az ellenfél laza felkapása, elhajítása...ütés, rúgás. 
E te] 
eszes; negatív főhősnő áll ki ellenünk (az is relatív, 
Je le álta Ae teesel tés a] 

ját elgyepál, nem rendelkezik számomra annyi 
erotikus tartalommal, hogy megdobogtassa a szí- 
Kezét HG Abe elN 

hX 3 héj CZ VAS agdásás he) CG 
ZSELÉ AAA JENKE; MENÉS 
SZET mindent. Pár pálya után sikerült megvilágosod- 
[SRL [EZ ele ON zá a 
rem egy újabb tömegtermék, ami csak arra jó, UA 
meglovagoljon egy sikeres licencet. A grafika már első 
ránézésre sem valami nagy durr, de ez később sem ja- 
wul...sőt, a temetői pályán kívül nem sok helyet találtam, 
ahol úgy szívesen elnézelődtem volna. Azonban olt sem 
TA BÁgYáSTA ENE TÉGERE TESZ NSSE SET TVE) 
mór talán kitűnhet, hogy a stuff végtelenül lineáris. Sétó- 
lunk, felrobbantunk mindent, megyünk a következő pá- 
ALTE Te 








COV CAIKIUI 
HR ÉNNI 





Áe sztarok án e azt eto) 
DSL e LL LL ett 
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MT BEEE Ez most nem egy 
SZÜ HáLAAR Ez egy reszketeg sóhaj, 
Gee aut há he 
VET a LAS 
ra. Na jó...ez még nem mutatja be a teljes, 
és igen szomorú valóságot. A program hu- 
ELSZ ee LA al láta 
iz sea SG Te UA 
tett verekedés, ami saccperkábé két percün- 


perctől tizenölig terjednek. Jól hangzik, mi? 
Hát nem igazán. A többség kidolgozatlan, 
FLOTTA a CSELT AS LK 
lenne baj, ha valóban egy lepusztult világ 
KLASZ SVGA 
VELLSEG EE E ELOK att 
VAa t Te e 
ÉSA Tea MT kÉő 
ránk? Robbantsunk fel minden autót, majd 
MATA É si 
[A Ako ÁM kela LL 
TT SANS at S 
iz LVZ e OT RL a 
játék előtti támaszponti reptér, amikor a 
jet koptert be kell indítani. Ez sem nagy 






új 





TERMINATOR 3: 

RISE OF THE MACHINES 
ATARI / BLACK OPS 
KÜL CATS ZET EN 
grafika: elmegy 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: siralmas 
zene / hang: közepes 
hangulat: siralmas 


1 Játékos 
1 mentés 8 blokk 


v Centipede, Missile Command, 
Redemption demo 
x Uégigjátszottam... 
ez négy óra volt az életemből 


2 pont 


§ ket veszi igénybe fejenként. Az FPS részek öt 








dt 
































szám, de a többi scenario után felüdülésnek bizonyult 
Elemezzünk ki akkor mindent részletesen. A külalak mi- 
nőségen és kritikán aluli. Legyen szó bármelyik verzióról. 
A ronda minden, amit nem lehet azzal magya: 
[sz N ea Ket] Ce ELL, jé 
les egy romos hely képét kellett volna kidolgozni 
Hitt .ez azonban nem egyenlő az igénytelennel, 
ami itt jutott nekünk. A MUNK részeknél még vala- 
e AZ LGA U LEOZAG ESA ej hoi 
képen...főleg, hogy a mt LEN SOT lesza Etele] 
közepes. Semmi rendkívüli gond nincs vele, csak vala- 
hogy. ..most a vállamat rángatom. ..ez kifejezi a lénye- 
get. Szavatosság... Erre mit mondjak? Unalmas, egysze: 
MAZ ÁÓ JEE hogy nincs 
semmilyen többjátékos mód! A rs [est 
[SZER AS TES o AT TST e 
szól, de ezen kívül annyira jellegtelenül muzsikál minden, 
MEA KELTA ee LES MEL LTNEN 
fegyverek majdnem úgy szólnak, ahogy a filmekben. 
I YNGÜKHS GENS ee e lel 
MET SEN Gt e ee ee KT ELSE e ML 
KELTA NT YEZ ETTE Jeget] 














ADT la 


TAG GAS NE ON MOLA 
pek viselkedéséhez hűen) jönnek, MLS A ÉS 
tük őket, elfekszenek. ..vagy még párat ver HALLÓ 
sakk kár A zok LN AL YT 
bere platformok verziói közöttt Egyetlen különb- 
E: HIT: LTAL TTL UL ást SZO ő 
[ez ee CSELLEL 
déstől, mivel annyi minőségi stuff van IE TÁGG 
ha Atea Hi fee L LT lee STT LES ST 
e Te e 
MSB 





Hogy mondjak valami jót is, a lemezen elhelyeztek eg) 
Kös ketes k LES AOL ezásásttai 
A romos városrészben háború dól, mindenhol robbaná- 
AGAS EA ee AZT E 
LOG ö e EL NEL ALA SOS SL ÉA 
ES ldi mak Ta TOY Ve fee ettolai Ci az ál 
CA jRA ütünk, kombinálunk (és mindez még jól is 
AJ A EBA dzsipre ugorhatunk, amit irányítunk, és 
CEGNEK GAGE ASAGLA Ő 
annak alsótest nélküli torzója feszes] jáp KO VáL 
ránk. A járműről ellenséges gépekre is átugorhat [ 
Ca JESS föjé tb funkcionál 
ala fémtesteket. Igazán hangulatos darabnak 











Lal 
CATO EGT KvGNti 
MS SA e MÉ SOk] 
Redemption megjelenéséig. Szerintem legalábbis... 
BÖJTÖS GÁBOR 
[ee kele u aA 





, TERMINATOR 31 
LOK át ae INT 


ATARI / BLACK OPS 


MÁS VERZIÓ: X, GBA 
r1a.tALá bi 
játszhatóság: Ö 
szavatosság: m 
zene / hang: e 
hangulat: m 








2 pont 


YA d VÁNB 








LON ázá esze at rate GNI 
EZ ÖEZE 
jee érés jee teto tes alles 
ELO S KE SL ia 
tek dee ékek ási 


Cs ezúttal nem kezdem a Ki 








KN a ESEL e] ettajolksstat ce 
fi Cedar ee játeet el A d 
( GYA slámÍÉSÉ S ölte áá rtanagtánárő 
Vé nm 8 LL LT 
LA [eSÉ Je dee ge e elle e LEE 
4 va lem halhatatlan erejét, akár mondjuk a klasszi- 
3 We 
SAW EE ZEz or 
s / ks Ce PEgtSHtS MEA állső 
i j SZELET e TAKE E 
2 € 7! OO E lGS 18 aA kg eeá ta 
ska 7. mint mondjuk egy populárisabb Pókember (nem 
Vf [ LO ttá B 
[/ 4 alább annyira, mint Simmons bácsit), vagy Su- 
CAO Che 
LSE 
AE FE ra LL 
T je lattal rendelkezett, még ha 
VALA LL (TAL lkáztrteátresétáe SA 
eM eza kesáel ász 
Dreamcast feldolgozást nem 
venném egy kategóriába az 
rési tánesz, Al 
alanyával, mert egészen mós 
PANAKA 
áj zzz gSa 
CAGT szál állá 
ése dsorálert 
FL ST LTE oT 
BE fs ozása Sz Le 
A ózzal...míg j nj Új 
j Ce pisi járás c h3 
Ke stee hai 
Öt eég teára 
VILÁG] 
karakter/előd után nyúltak. A kisze- 
f] SÉT Dante (a Devil May 


ke 8 

edzel ee e TESZ Nt] 

gal SG Ae 

j icia azt mutatja... .ejnye-bejnye, 
ÉSÉÉNTNAN tsa HASAT 

csak vissza pár napot... 


MTA LL ÉTÉ 
hlega éle 
Hb 


Arculcsapásnak ugyan nem nevezhető a 
9 nyitásként eldurranó monsoni poétika, 
d8 jea LEE d esne 
Cette Ner LOL 8 
1 séjelenrtságpb] a SETKK 
fldeskib K fe] 
mee te őváfe li [iszod] 
sztárt. Ad 2: csapás azoknak is, akik 
bevették a keringő pletykát, misze- 
rint MM írja a játék full zenéjét. 
OO e Ke 
Ce. ALL LS ÉS 
a p sells SZG ele 
CL ete 
"A bertől...pedig mennyire 
s fede ee L ES 
e d 03 HEV úg 
Sa 947 szösszeneteit! Szomo- 
Fett át 
TSA 


ZT AZT TANA TAKES 
Má 























MARTIN BELESZI 5 


Hat és fél pont ide vagy oda, nekem tet- 
szik ez a játék! Tél van, hó van, hideg 
van, ül az ember a jó meleg szobában, 
és nincs más dolga, csak, hogy irtsa a 
pokol teremtményeit, mint az őrült. A 
DMC-életérzés :) miatt tényleg érdemes ki- 
próbálni, de azt azért nem ajánlom, hogy 
erre költsd a kevéske kis zsebpénzedet.. 


öz 
nel 


ked 





576 KONZOL 


pa 





Az összevágott bevezető jelenetek egy kőke- 
mény akciójátékot ígérnek, ezért érdemes felpör- 
getni a lemezt, nekikezdeni a kalandoknak. Az 
[ae LS OTT ezi zet ette fejezete 
[ACE ala Sal TA ete 
ILC KSE e e a Tee A sak lkekati 
ee ÉSÉT 
nőségű, látszik rajta a NAMCO stilus, ami egy- 
A atti te 
bzs va 

CEZ e ET edz NOS UNT szet ee élei 
sikátorban találjuk magunkat. Kamera a hátunk 
mögött, teljes egészében csodálhatjuk a hőst, aki- 
re szokás szerint nem kis feladat vár: elpusztítani 
minden nem evilági lényt. Emberünket elég jól 
te LT ON 
fizk zeti Ci irást jöjj Ú8 éa sea 

rekre is lecserélhetünk. Ugrás után a köpeny segít- 

ségével; lebeghetünk is a Mt [dl osáti 
zós helyen. Persze ez még lesz kicsit bonyolítva is, mikor 
már a Spawn jelekbe is belekapaszkodhatunk, meg a fo- 
TERET hgy zeráítenentag meresgoleamao tése HŐ 
megőrzi az egyszerű kezelhetőséget, és a tömény, per- 
gős akciót. Az ellenfelek pedig csak jönnek. Az útlezáró- 
sok viszont addig nem tűnnek el, míg le nem gyilkoltunk 
mindenki, vagy tönkre nem tettünk pár kapcsolót. Avagy 
MSAT ee Új 

Démoni hordák egyre gyarapodó számban, a ketchup 
fozes ALöe a tás minden józan emberi lény, 
TKZ ért ors záításasi tagjat villás 
[ez gla E Less velek ess áleul 


CIA ST Mi LL TOT SZAK ee LÉ EST LÓ 


aki mellett lehetősége lett a kölyöknek baltát ragadni és 
olyat gondolni, hogy ő most tévékben mutogatott híres- 
FAST TAN S ZT e 
koreai már az első pillanatban is látszik, hogy ez 
CT ete É 
JE ÁGSYALNT KATA bsetáááae pötárt Hg mor 
TÉS ee ete 
nk, fejleszthetünk. Mi is kell még? Rengeteg hely- 
ENE e NT 
e Ae Me Le TO ei vetölle tells! 
betűs alvilág, vagy az űrbázis. A támadók között pedig 
megtalálható rengeteg neves figura a képregényekből... 
EGYEZTETÉS, OSSZEG- 


ZES: AMI EGYFORMA 


A kódolók nem végeztek rossz munkát. Mindkét verzió 
elég szép. Bár az X változat jobban ki lett dolgozva első 
látásra, azért a PS2 adaptációnak sem nagyon kell szé- 


La e kér Messze aa 


ni a grafika ennél is, például a pokolból kimenekülés is 


látványos, ha szemügyre vesszük a folakat, vagy a min- 
Ce Soá e ee Áe eze eT Te 
den PS2 program úgy akadt, mint a fene, de az Ivadék- 
ban szinte semmi képfrissítési problémával nem találkoz- 





MELLRE LL T AT UNÉ 






tam! A kevéske különbség pedig a hardverek tudásából 
adódik, avagy ezzel sincs igazán Kralsg AG LHLÉSS A 
ka. 


egy közepes erősségű Jó az értékelése. Játszhatóságban 
sincsenek nagy problémák, egyedül csak annyi, hogy 
hg vev JA LAT FH Vá iáftA 
szeretnénk... célpont rögzítésénél pedig nem a legjobb a 
küzdelem. A jee mindkét feln jó, erts ha 
rendszeren keményen megszólal az audio. A háttérzöre- 
[STT ee öMle Áss ealleszzts 
LO elte LÉ ellássa ÉT ij 
CA ui képregényborítókat, besítriumot 
ezt ez Mer eke LANE 
egy erős közepes. Vagdalkozás, kapcsoló keresgé- 

lés. .ráadásul olyan köntösben, amit már láttunk. ..de 
ete S ZENE Cal kzolee áT LT] 
lesz végigjátszani, na meg a DMC stílus kedvelőinek is, 
ta egy kipörgelés MLLE ASS MESS due ho 
programnak. Ez az ő nagy hibája... 


EGYEZTETÉS, 
Metra gáTH 
KÜLÖNVÉLEMÉNY 


LAGO e SZG N ea ői 
a EAT A e SA LN ELA e 
CESZzi OL ee s AETeÉ a os 
Lee ala ele szelt ev eke eeazá 
fejés ETANOL LOTS ee he S TÁ Si 
ben kicsit gyorsabb az X...de egyébként nem igazán fe- 
deztem fel hatalmas eltéréseket. Talán a Microsoft lá- 
keeeT eat e MLS LAT L 
szült átvezetőkről van szó, legalábbis egyszer felfedez- 
ZT ene: A zéalt; GAL 
mutatva. Igazából ennyi lenne. Szerencsére nem lettek el- 
bénázva az átíratok (ami a Max 2 esetében nem mond- 








ható el ugyanígy), így ami hiba tapasztalható, az legin- 
kább csak a program érdeme. Egy hétvégét megér! 
BÖJTÖS GÁBOR 
az letekonadal kelta 


EZZEEE TE) 





] NAMCO / EA [ 
MIRE AZA eg 
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ra a játékot 
dom, hogy van-e olyan 
kocsi, amit nem leh 









szerezni. Persze cs 
vastag bukszával é! 

mes ide léroggl : né- 
mely kocsinak ugyanis 
csillagászati ára van. 
Ennél a menüp- 


viszünk. A fejezetek közben, hol a bevezetőhöz 
hasonló CG animációkból, hol pedig egymásra 
úsztatott képekből tudjuk meg a történet alakulá- 
sát, ami az elején még csak a rivalizálásban bő- 
velkedik, de hamar kiderülnek dolgok a csapatfő- 
nökünkről is. Személyesen nekem egyébként leg- 
jobban az a verseny tetszett, ahol minden előre le 
volt vajazva, és le kellett adnunk az első pozíciót, 
viszont mivel nekünk kellett másodiknak beérnünk, 
mindig a vezető autó nyomában kellett maradni. 
Bevallom, ezt még élveztem is! 

A Racing Life-on kívül mehetünk még árkád 
versét is, ahol nincs semmiféle megkötés: a 
versenyek paramétereit teljesen a saját szánk íze 
alapján állíthatjuk össze (körök száma, nehézségi 
fokozat, plusz kocsit és helyszínt is nekünk kell vá- 
lasztanunk.) 

Ennél már egy kicsit ötletesebb az Event Chal- 









kellett lépni ebbe a menübe. ú 
A Performance Shopban a már behozott és c 
rázsunkban parkoló autókat tuningolhatjuk egy 
csit dee tudni, hogy nem minden autó tu- 








SZE 
tarzan] 


60:00:000 






maradt a Namco saját játék- 
termi automatáinak hangulatát, 
irányítását, játékélményét 
visszaadó produktumoknak 
(tisztelet a kivételnek). Az, 
hogy ez jó vagy sem, ki-ki 
döntse el maga, én azonban 
azon a véleményen vagyok, 

hogy manapság már lejárt az 
idee azoknak ú játékoknak, 
melyek a régi játéktermi filin- 










nyomatékot, ami 
a végsebesltő A tuning egyébként 
aki rászánja magát a változtatásra, 
fel, hogy öt-hategyű összeget fog elköl 
gaszágára". Gy 
























jet próbálják visszaadni, mi- lenge. Ezen belül további három menüpontotta- Az utolsó és egyben a legfelső menüpont a Race. 
Közben több sílusba is bekon- . . lólunk. EzdeGyjelág jetjedlmés és Kossz jel mód ráta / 
tárkodnak, de mégsem n A legalsó a Car Dealer: itt minden versenyosz- itt, ha jól számoltam, akkor százhatvanhat előre 
nak egyikben sem kiemelkedőt, a zzz . Meghatározott versen) 
vagy valami egyedi pluszt. ladatot kell telje- 
evű játékmód adja, ez 


A program gerincét a Racing 

Út nevű ják 

§ a egyfajta sztori mód: a fősze- 
pp itt volt az ideje, hogy hasonlóan atöbbi replő csaj egy mentőautó sofőrje, Rena Hayami, 

E 8hi véledenül 






nagy cég neves autóverseny sorozataihoz, a felfedez az egyik csapatfőnök, és 

Namco is előrukkoljon az új Ridge Racer játé- . látva a lány képességeit, a szárnyai alá veszi és 
kával; akiknek ugyanis nem esett volna le, azokat elkezdi istápolni. A teljes történet ként tizen- 
gyorsan felvilágosítanám: a játék címében az ,R" négy fejezetre van felosztva: kezdetben még csak 
rövidítés a Ridge szót takarja. A fiúk nem kapkod-  tesztköröket mehetünk, 
ták el a dolgot, hiszen az előző játékuk még a PS2 utána jönnek a hi- 
megjelenésekor került a gép mellé a boltok polcai- . mihumi versenyek, 



























Igazán nagy eltérést a két verzió között nem ta- 


on 2, mind pedig az Xbox tulajdonosok olvassák 
végig és persze vegyék szentírásnak is. Mivel 
egy Ridge Racer játékról van szó azt már az 
sielés leszögezhetjük, hogy bár a játékban 
valódi ocák szerepelnek, Gran Turismo 
vagy Colin MeCrea Rally szintű élethűsé- 
get szimulációt várni badarság lenne, 
hiszen a RR sorozat mindig is meg- 










láltam, a következő sorokat tehát mind a Playstati- 


DOCS/NIBABA, 


ra, azóta pedig már elég sok víz lefolyt a Dunán. majd csak ha- iden verse s 
És mivel a Namco nem igazán tartozik azon cé- — mar az első egyszer kell jnk, és 
gek közé, akik ,bojkottálják" az X-re a fejlesztése- osztályban ta- onnantól kezdve akár- 
ket, a tesztben mindkét verzióról szó lesz, sőt a vé- . láljuk magun- hányszor indulhatunk 
gén még egy kisebb összehasonlítást is találhattok. kat, és a vé- ser 

gén mindent 












így az: 
"tán külön találjuk meg 
mondjuk az idő elleni küzdelmet, és a 
nyes mini-kupákat. De van itt külön egypályás 
emagan elrlok § adot hlen megélek dl 
a! n elindulok -t a er jállok" 
gokat talámkéjEzz a kezebe ; 
szórakozna, de mivel cs 


































te 


. OÓOOÁR" 


nyitni először úgyis zeáeeT azután idejönni 
pedig kész öngyilkosság a játéknak, mivel a prog- 
ramban nagyon kevés kia található, és ezek 
mindegyikén (plusz visszatelé) is többször menni 
kell a történetben, hamar megunjuk őket, és már 
semmi kedvünk nem lesz, újra ugyanazon a 
színeken körözni, amiken épp most nyerünk meg 
mindent. Ez a pályahiány egyébként az egész jó- 
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Szerettem a Ridge Racert, mindegyik részét, elég 










fanatikusan nyomtam őket, ami annyit jelent, hogy 
már-már egészségtelenül sokat gyakoroltam a. drif- 
telgetést a kanyarokban dtam, hogy a 
RR soha nem lesz igazi 5T sorozatnak 
utóverseny: 


mert más megközelítés 
zés" fogoli ztelk 
jó kis hétpontos játéktet 
igényes gyűjteménybel 
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ntem ez egy 





símán beleillik egy 





[Record] 
02:20:539 
Depp úttno 
00:09: 3 


ír 
02:20:539 





tékra rányomja a bélye- 
jét, és nagyon idegesítő, 
a sztori mód is 
mindig ugyanazokon a 
félyszítekeni játszódik, 
és minden fejezet 
visszaköszönnek, csak 
egyszer visszafelé kell 
eték Te meg rá- 
ják, hogy eggyel ma- 
gasabb kategóriában 
versenyzünk. 
Az irányítás és úgy 
összességében is minden 
összetevő — értem ez 
alatt az ellenfeleink vi- 
selkedését, vagy a ver- 
seny menetét is — telje- 
sen játéktermi, plusz 
még visszaköszön a szo- 
kásos Namco előzési 
rendszer is, ami a következőképpen zajlik. Easy 
fokozatban, ha jó kört mész, egy kör alatt az élre 
ugrasz, normálon ehhez már két kör kell, míg 
hard fokozaton úgy lett megoldva a kódolás, hogy 
csak a harmadik Körben ugorj az élre. Nincs tehát 
igazi verseny, főleg, mert a kocsik sem egy súly- 
csoportba fudtoznaló a játékosé mindig gyorsabb 
egy kicsit a többiekénél, amire szükség is van, hi- 
szen minden ,hagyományos" versenyen az utolsó. 
helyről kell felkapaszkodnunk az élre. Azért írtam, 
hagyományos, mert részt vehetünk például 
rally versenyeken is, ahol fizikálisan nincsenek ott 
a riválisok, csak az időeredményük, a gyorsulási- 
kon pedig mindenki egy vonalból indul. Ez utóbbi 
ébként egész jósok nemcsak, hogy a rajtra 
odafigyelnünk (fék padlóig, és csak a Go" fe- 
liratnál szabad beletaposni a gázba), de még nit- 
rozni is van lehetőségünk, mint a Halálosabb 
iramban c. filmben. A rally versenyek egyébként 
nagyon siralmasak, az az egy-két pálya is java- 
részt városi közúton halad, és az irányítással is 


LOLETC AR 


LT 











komoly gondok vannak: a kanyarokban mintha két 
vékony smirglipapírt csúsztatnál áson, amikor 
az egyik véletlenül leszalad a másikról, már pör- 
dülsz is kifelé. Szóval olyan béna árkádos az irá- 
nyítás a rally-ban is, és a sima versenyeken ez hi- 
ába működik itt nagyon nem áll kézre. A játék 
egyébként minden verseny előtt felajánlja a fékrá- 
segítést, ami nagyban megkönnyíti a vezetést, így 
aztán azoknak ajánlom, akik még könnyű fokoza- 
ton sem nagyon boldogulnak valamivel, mert azál- 
tal, hogy a gép minden kanyarban helyettünk fé- 
kez, a versenyeken elég érdektelenekké válnak. 

Az ellenfeleink is elég egyhangúan viselkednek: 
az elrajtolás után feláll egy sorrend, és az általá- 
ban meg is marad a végéig: azaz nem túlságosan 
gyötrik magukat az előbbre jutásért, kivéve per- 
sze, ha valaki hibázik és leszalad az útról, vagy 
ha egy nagyobb tumultus alakul ki valamelyik ka- 
nyarban. Az viszont tetszett, hogy minden, ha kö- 
zel érünk egy versenyzőhöz, megjelenik a nevével 
egyetemben egy csik is a kocsija felett. Ez kezdet- 
ben még csak világoskék, de minél tovább autó- 
zunk a söggében, úgy vörösödik és telik be az 
egész. Úgy vettem észre, hogy teljes vörös csiknál 
az ellenfelek ,idegesebbé" válnak, és jóval gyak- 
rabban hibáznak. Egy ilyen állapotban lévő ver- 
senyzőt például nagyon könnyű , rábírni", hogy el- 
szálljon egy-egy keményebb kanyarban. Az is na- 

yon jópofa, hogy a versenyek alatt végig rádió- 

tapcsolatban vagyunk az istállóval és valami úton- 
módon azt is halljuk, miként reagálnak a verseny 
állására, vagy a Kialakult szitvációra az ellenfele- 
ink. Ha például nagyon elhúzunk, egy puskago- 
lyóhoz hasonlítanak, de ha nekik megyünk, ká- 
romkodna, ha utolérnek, fenyegetőznek, ha pedig 
elcsűrnek mellettünk, gúnyos megjegyzéseket vág- 
nak a fejünkhöz. Sajnos ez is csak ideig-óráig ha- 
tásos, amikor a fizedik fejezetben is ugyanazokat 
az elcsépelt mondatokat halljuk, mint a második- 
ban, már egyáltalán nem tűnnek olyan humoros- 
nak, és jópolának, mint az elején. De azért nem is 
rossz próbálkozás! 

A kocsik hangja és a zenék is javarészt rendben 
vannak, ami a menü alatt szólt például be is digiz- 
tem, alapnak egyszer még talán felhasználom. A 
játék grafikáját viszont elég nehéz értékel- 
ni, mivel közvetlen a GT4P után kezdtem 
el vele játszani, és az mérföldekkel 
jobb ennél. Tipikusan úgy néz ki 
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Va SZETT GAZ) 


. gyorsabb frame-et szok- 
tak Mises. aZ ezg 
egész játék sebességét 
gyorsabbnak. érzékeljük. 
Nem ek h ég 
az autók, amik egyéb- 
ként a valóságban is lé- 

tező típusok (Audi, 

Mast HA Subaru 

stb.), csak épp a GT- 

ben sokkal szebbek, és 
én pl.: az olyan dolgo- 
kat sem nagyon vág- 

tam, hogy mit keres a 

rally kategóriába a Mi- 

ni-Cooper? Anti-aliasing 

7 yébként még az X-es 
verzióban sincs, ezért, kj kocsik, mind a pá- 
lya, mind pedig a távoli háttérobjektumok nagyon 
ricegnek, szaggatnak. Amúgy meg, ha már ien 
kevés pályát egyének a DVD-re, jobban is oda 
figyelhettek volna a tervezésre, mert jó, hogy van 
nagyvárosi, kisvárosi, meg romos híd mellett futó, 
de mégis legtöbbször csak a már elcsépelt kliséket 
látjuk a pályák szélén (pl.: óriáskerék, stb.). 

Szóval nem egy nagy durranás a grafika, a két 
játék változat között minimális mindössze az elté- 
rés, és csak a jóisten tudja, hogy miért, de nekem 
a PS2-es tetszet jobban egy kicsit. Mindent össze- 
velve, az új Ridge Racer nem rossz kis árkád autó- 
verseny, de pár hét után már nem is fogunk rá 
emlékezni. Mert nem HL semmiben kiemelkedőt. 
Mert egy-két nap alatt kipörgethető. Mert van jobb 
a piacon. Mert hanárosán érkezik a GT4. 








Lényegi különbség nincs a két változat között, ezt 
leszögezhetjül Több napi játék után is csak annyit 
tudtam észrevenni, hogy az X-es változat videói- 
ban totálisan el vannak csúszva a feliratok a be- 
szédhez képest, ez vajon miért maradt benne? Azt 
viszont mindenképp leírom, hogy azzal, hogy a 
két verzió szinte megegyezik a X-esek járnal 
rosszabbul. Hiszen az ő gépük erősebb, technikai- 
lag többet tud. X-en megpakolhatták volna még 
egynéhány vizuális effekttel (a proci bírta volna), 
és odafigyelhettek volna az anti-aliasingra is. Már 
ha akartak volna. De nem akartak, mert a Namco- 
nak annyi is elég volt, hogy mindkét gépre 
ugyanazt a kódolást get ki, 


így viszont ne is vái f e 


Jy a játék bekeri 
as 





h jön a 
legfelsőbb kate:  riába. 
Legfőképp a Ridge Racer 
rajongóknak tudom 
ajánlani a game-et. 
Csipi M lee 
csipimlee€576.hu 
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1-2 Játékos 1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb ( KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v játéktermi hangulat 
lehetett volna több, jobb, szebb 


memóriakártya 8mb ( KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v játéktermi hangulat 
X lehetett volna több, jobb 
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ó pár évvel ezelőtt történt, hogy véletlenül 
J kezembe került egy játék, ami azután soká- 

ee LeVetTeTT AN szerepelt. Egy vám- 
pír volt a főhőse. A címe a következő: legacy 
Of Kain: Blood Omen. Mert a Legacy sorozat 
LL Ae kae eete tell SL e ellA 
ahogyan azt sokan gondolják. Még az egyes 
PS-re jelent meg a BO, ami méltatlanul lett elfe- 
ledve a nagyközönség által, Diablo jellegű já- 
tékmenet, szép grafika, jó zenék, remek törté- 
net, eszméletlen hangulat...és rendkívül összetett 
feladatok. Bár németül volt meg (én pedig köz- 
tudottan émelygek a dojcstól), azóta is megha- 
tározó élmény számomra. Káin bőrébe bújva 
kalandozhattunk egy hatalmas világban. Renge- 
teget fejlődhettünk, később akár át is változhat- 
tunk, varázsolhattunk. .. na meg persze szívhat- 
tuk az emberek vérét (házba belépés, alvó la- 
kók inzultálása). A végén választás elé kerül- 
tünk. Hatalom, vagy nem hatalom? Az ember 
feet et els (öss CN alá UL ÁC A 
ettünk is áll. A kérdés tehát eldöntetett. Főleg, 
[otet eete LG Te su telő 
s NEE szerepelt Káin. A főhős szerepét 
viszont egy Raziel nevű ifjú kapta meg, akinek 
teherként megjelenő szárnyait maga a vámpír- 
fejedelem tépte ki, majd a megalázott , fiatalem- 
bert" kivégeztette, örök EZ eertgeá EN 
Azonban Raziel kapott még egy lehetőséget. 
IZ Es elole e ele tte szol e e MATS 
TELET [ize lEezí LEE NT TÉBEN 
ÜZ á 
Bár az SR még nagyobb siker lett, mint a 
BO... őszinte leszek: nekem nem tetszett annyi- 
ENNEK MTA 
akivel egyáltalán nem voltam képes azonosulni. 
LEZSTGL E e ea TAR ea ale LA EST TÓ 
akit én magam juttattam el arra a pontra, ahon- 
elles eA Se ONOS Sze S SL NAVG Gt 
Ae ete ve ese Á e Áe Et seeette ti 
[ero Mel ante LAS A kele hullát 
le sem néztem, egyszerűen csak tudomásul vet- 
tem, hogy van. Öröm volt azonban, mikor meg- 
jelent a BO2, ami már több élvezetet nyújtott 
számonra is. Újra Káin, újra a megkedvelt han- 
gulat. Idő hiányában ugyan nem tudtam végig- 
játszani, de jobban kedvemre való volt, mint a 
StetÓ KEAGZN 


Most pedig megjelent a 
Legacy of Kain: 
ézjrztssa [eLNeSÉ éa 
EAN SA 
[do GÉ ÉG Ce 
KESZ án OLTE 
GES ete ele rátseT 
gyűlölet. Talán csak a 
Free É ze A 
elé áe Aa 
sik, mióta találkoztak. 
MAO tele 
mak, amiknek ők is 
elt ed ieta 
akarat, hiába a döntés. 
VA e Lasezdás ale t 
[LAT ANTTe e o val) 
van valaki, aki a másik 
[EC UE G Si 
[MG CLA ela za 
alatta BEAT V0 V-t 
kabál pedig nem áll messze a Káin öröksége 
FeLzZelie A 


A fejlesztők igen nagy gondban lehettek az új 
rész elkészítésekor. Vajon ki is a ,hős" ebben a 
Csá a ellát anáe e je elát elezáte eaákelées e aési 
in... vagy a jelenlegi ,uralkodó" ellen , felbé- 
Lea za ká ÁT ae e et et el) 
tisztaságú múlttal rendelkező úriember. Azon- 
ban mindkét figura elég összetett személyiség 
MOLA aaa ezések ánál] 
sem egyértelműen behatárolni hovatartozásukat. 
Maradjunk inkább a ,melyik szimpatikusabb" 
kategóriánál. Nekem Káin. Van, akinek Raziel. 
feszt ST ae meghozta a lehető 
EAST kegj eszet 
tést: szerepeljenek mindketten! Így egyik 


[ereje Á leplet: elol 
Ha azonban rosszindu- 
latú vagyok, azt 
mondom: mindkét 
tábor megszív- 
CLA 4 
ee LEStsl ej] A 
MESÉS 
sza... Fi 

EE A S § 
nyeg. . felváltva me- 
hetünk kedvenceinkkel. Az egész nagyon han- 
zért STR TTL tr tte 
PELZTL S OAl TT el CLA e ALTE 
foglalóban megtekinthetjük Raziel má- 
sodik (vagy harmadik?) megszületé- 
ENE] két lelek csatáját. Majd Káin 
szerepében egy városba kerülünk. Itt 
úgy éreztem magam ismét, mint az ,öle- 
lés" utáni ,gyermek" (üdvözletem minden- 
kinek, akinek ezek a szavak mondanak 
valamit). Mint a frissen ébredt vámpír, aki 
most próbálgatja szárnyait. Lelkendeztem 


kicsit a grafika szépsé- 
gén, azután megindul- 
tam előre. A kamera 
[dolga laza te deli tell 
vetett, de furcsa módon 
nem iégrelk Cr nb; 
El JUNE ll 
fele) hánykolódott, 
mintha részeg lenne a 
kameraman, de a saját 
beállításaim nem mű- 
ködtek, csak a ,fix" gé- 
Pi nézet. Ezt úgy kel 
érteni, hogy azt látod, 
amit a program akar. 
Se többet, se keveseb- 
köz AAS Ét a 
még. A nézet egyéb- 
LENLLL ACL Ca 
CA CI Gő 

elole át a 

us, hanem inkább annak, meg az első epizód- 
je eetze li ksmszgn OG EN 
Megj em: elég jó lett. 

ezedéel érblnyül a nagy kalandoknak. 


sa. 
Néztem a szálldosó hópelyheket, ugráltam picit, 
lebegtem a magasban... karmaim segítségével 
felkapaszkodtam bizonyos tévesen, öd 
[ee T elete als ETL eles aee tere tealute e Ketsz 
akadtam pár emberrel. Persze rögtön rám is tá- 
eses eltölti FEÁzKETÉTEETŐ harc 
AAN kes ae ete zátz e AL e eszlek] 
nekilököm egy falból kiálló, hegyes végű tárgy- 
nak, a másikat pedig addig ütöm, míg el nem 
eli e ee SL A CA ZA 
idáig igen jól kezdődik. :) 


Szegény-szegény Raziel már megint az Under- 
foglya. Ezzel akkor szembesülök, mikor 
ke ee Se 
son, és összefutok Moebius bácsival is. A nagy 
szemű, csápos ,mindenható" pedig csak játsza- 
dozik velem. Nem baj... kijutok. Ki én! Szenve- 
dő lelkek sikolyai kísérnek, ahogy felkapaszko- 


dom a leomlott falakon, lépcsőkön. Ez nem az a 


Fol a E eli 8 

MET ae Lá azzá el LEHT TeT e el eLdL LA] 
sötétebb színek a dominánsak (megszokott mó- 
don leginkább csak zölddel találkozunk), mégis 
hátborzongató, nem evilági a hely. Elmosódott 
körvondlak, szabadulni próbáló lelkek vesznek 
körül. Miután magamba szívtam párat, sikerül 
meglógnom életet adóm elől. Kijutok az üreg- 
ből, ami börtönömet is jelenti. Innentől kezdve 
felválta küzdök a két nagyhatalmú teremt- 
ménnyel. Halhatatlan Káin, és a talán még hal- 
Lea LeL ee aa HZ KEL a ee ESZA As 
ebius tornyát, ahonnan a hírhedt oszlopokhoz 
MLS ale erte ál e ze e Le 
sót tá EE EL Se 
fonódik. Erről szól tehát ismét a játék. Mire ész- 
reveszem magam, már valahol az ötödik pálya 
körül járok. A történet pedig csak ekkor kez. 
beindulni. Szokás szerint feladataink leginkább 
a következőkből állnak: legyilkolni mindenkit, . 
megszerezni bizonyos relikviákat, megnyitni a 
lezárt utakat, megoldani a két világ közötti dif- 
ferenciák okozta fejtörőket. Mert ugye ami ,itt" 
ilyen, az ,ott" nem biztos, hogy ugyanúgy van. 
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[dása ét iget 


ű 





ZA ULC LL GSZT ETEGS A ON N OT GLA ta 
EZI NYOS TSZ ESZ ETT AAN 8 
[ee eljttete lelő 


Itt most nem arra szeretnék kitérni, hogy melyik 
karakter érdekesebb, vagy szimpatikusabb. Egy- 
szerűen csak a különbségeikre összpontosítok. 

Káin vámpír. Ehhez méltón bizonyos képessé- 

jei is vannak. Ugrás után tud lebegni egy dara- 

ig, de bizonyos helyeken még erre sincs szük- 
EE eAlo LG TTL ae E GL LL TELT Zola ASAA 
kirugaszkodással hihetetlen távolságokba vetőd- 
AT SSL A E EAST e e LEJT 
MLLE A Kezet ale e tel RAS rás e ss e ezett) 

kell dorae allt HETEN, Szintén ezzel 
CCSES LG TEO NLÉS e VA) ÁG li 
mény bizonyos részeit, hogy ott átmehessünk, 
kre ls ae ÉS ite eles SL ÁL teeále Mi stete tea) 
ák a rácsok sem okozhatnak problémát, de 








Nagyon meglepődtem, amikor először meg- 
pillantottam a Defiance grafikáját. N 
mozdultam a karakterrel, csak bámultam, 
hogy milyen csodálatosan szép ez a játék. 
Egyet létem, döbbentem. Még egyet, megint 
döbbenet. Volt, hogy közel kellett mennem a 

zzsgálódni, annyira tetszett. Így ment 
két órán keresztül. Mi lett volna, ha 
még rendesen játszom is vele? :) 
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leo Ge GL a ezé 
tégeszeste ezzel a 
lehetősé , így az X- 
tc ésst pedárták 
LOLA áso] 
használt térugrásokkal 
E elvel das Évet 
rencsétleneket. Áldoza- 
oder öizátkel es Ci) 
vérüket, így növelve 
életerőnket, de akár 
különleges kardunk 
CEE ÁTÁ Mela LÉ 
lük. A falak szétcsapá- 
EL NNLe e veze tél] 
ML) felkapaszkodás 
ea eE Se TLÉ Ata 
lönlegességnek, ezért 
nem is ecsetelném ezek 
ENZSEÉe ET 
LE ESZ LOS A 
Elztets tégit erő- 
vel. A lebegés, hajigá- 
[dts] tea MA 
szont ő nem vért, ha- 
nem lelkeket szív, vala- 
mint váltogatni tudja a 
Me erilzlete e ő CÉ 
alvilágot. Amennyiben 
(RV led lle ezette ti 
szá ele ea 
kell megijedni, mert az 
lete ee CLT NÉS o 
[ee E AMS tZe ela si 
tünk előző helyünkre. 
KG ELÉ 
CG ESZT TA 
LAS Ae éezál 
dések, ráadásul , félpá- 
MAN EZ ETT ÉN] 
[eme tál eresze 
teni érdemes minden 
helyszínen, így nem nagyon kell majd félni sem- 
mitől. Fejleszteni is lehet majd őket különböző 
kombinációkkal, képességekkel, amiket a menü- 
ben nézhetsz át, vagy aktiválhatsz. Elakadni pe- 
dig egyikkel sem nagyon lehet. A feladatok nem 
GZ TS E EM e e ILO JA 
szobornak mindkét keze üres, akkor a fölabáz A 
kardot bele kell helyezni az egyikbe. Ha pedig 
LEÉsle reá se LTAL E CM MÉ etre ÁTI 
hasonló sors vár. A kalandozás viszonylag line- 
áris, mindig lehet tudni, hova kell menni, hol 
nyílt meg egy új ajtó. Amennyiben ez még sem 
eszes e ás e AK A ZESTTN a Étel 
METÁN VETTE 





VESS ke ee átala ask 
még nem fogott meg ennyire LOK játék. Valóban 
Kel a belekezdesz, nem tudod majd le- 
tenni. Eredetileg azt gondoltam, hogy majd a Ra- 
SÉG áie Áta 
gyon fogom utálni, de 
ree sul A 
MACA ee VÁLCeTL 
küldetései sokkal job- 
[elet ást ter e öle elut 
CáttNi ee ASS ÁG al 
adataiban benne van a 
Fekesstsa llsláző 
hangulat, ami annyit 
tesz, hogy néha az em- 
kzolee aszt Áe 
vábbvezető út keresése 
CeLA CATS ele tá 
KEEN Eta 
biztos, hogy értékeli 
ee kele o gene ia 
ESELY ke 
szerintem pont megfele- 
Ld Se ELST VA 
ize ász ze Át 
a szám, mint azt előre vártam. Ahogy R az SR 
hagyományait követi, úgy Káin a BŐ által kita- 
posott ösvényen halad. Középkori hangulat, kis 
Castlevania ját Nase e A 
A grafika gyönyörű. Nem szeretnék külön pon- 
tot szentelni a két verzió különbségeinek, ezért itt 
leírom azokat. Főleg, hogy alig van valami elté- 
rés. Ez azért van, mert mindkét verzió 
álomszép. Ami kis differencia van, az a két 
hardver tudásának köszönhető. PS2 viszonylat- 
[ete e ELT 
ban is. Utóbbiban kicsit jobban kidolgozottak a 


karakterek, valamivel szebb a környezet, de ez 
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tényleg annyira nem számít jelen esetben, hogy 
a kardjába dőlnie, akinek PS2 van a tulajdoná- 
hát mindkét gépe van), az inkább X-re szerezze 
néz ki 2004-ben a Káin sorozat legitjabb tagja. 
néha olyan szinten el van cseszve, hogy 
[Tessa az 

fr - 
SZ] FA 
ETT ae SaÉ ése 
döttem. Ez a hiba van csak, 
végeredmény. Sza- 
anyaggal. Kellő- 
metőben, katedrálisban, meg még ki 
korábbi részeket. A történet miatt minden- 
sok-sok kis extrát nyithatunk meg a fő- 
mek, hogyan készült...), 
[los tosáa] retek Ces euöl 
EL see LN s a e ACTS kelet eáesáe ls 


mindkettő megéri a kiváló jelzőt. Nincs akado- 
zás, folyamatos az akció. Szóval annak sem kell 
ban, mert azon is minőségi megjelenítéssel fog 
találkozni. Persze ettől függetlenül aki teheti (te- 
ess i báb te: AG CG ait [Un 
ú Ű 
Játszhatóság terén már vannak gondok. Az irá- 
nyíthatóság rendben van, viszont a kamera 
Cesar Me LO s. 
geti. Látod azt, amit S 
CET ái ád j) a 
s 
[ÜK USLTNÓ án 
Cst 
az egész. Ez az ugrálós részek- 
nél kifejezetten idegesítő. Ráadá- 
zetbe, hogy az ellenfeleimet nem 
is láttam, csak úgy vakon küz- 
viszont ez elég nagy ahhoz, 
ogy csak közepes legyen a 
vatosságilag 
[sive eri 
en hosszú (a vártól 
kezdve, az alvilágon át, te- 
tudja, hol járhatunk), bár mintha kicsit 
kevesebb ideig tartana végigvinni, mint a 
képpen le fogja nyomni mindenki, mert 
amiatt aztán jee ze zal dets eti] 
menüben, ha már végeztünk a sztori- 
val (képek a régebbi játékokkal kapcsolatban, fil- 
LETT e LTAL [dzstajt 
I ETL 
nék általában (tőleg harc alatt) dinamikusak, jól 
szólnak. A hangok szintén remekelnek, kedven- 
tásai, vagy az Alvilágban tapasztalt suttogások, 
EL eVoői 








Hangulatilag pedig szintén , ott van" a játék. En- j; kazzén 5 
FT elo 
után talán ez lett a második kedvencem a szériá- 
ból. Kellően változatos, kellően kidolgozott. Egye- g 
düli hibája az elrontott kamera. Ahogy már emlí- Hi 


tettem, mindkét géptípusra érdemes megszerez- 
NCS Tee 
góknak. Ez a program 
szerintem minden ak- 
ció/kaland (talán még 
platform) kedvelőnek 
HETSE ES er éeT ő 
a gépek tudását, meg- 
éri a pénzt. Aki esetleg 
rendelkezik a Blood 
Omen első részével 
(leginkább angol verzi- 
AGA LAN] 
ee T ee 
ela e ása te eslő 
lá át A 
Mese áz Ms alla] 
keresztül. Előre is kö- 
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ár régóta vágytam egy igazi, nem min- 
Ms tábla Az életünknek vannak 

olyan területei — sportok, elfoglaltságok, 
hobbik -, melyek a programozó cégek nem játé- 
kosítanak meg. Éppen ezért nagyon örültem, 
hogy én kaptam a feladatot, hogy cikket írjak a 
legújabb PS2-es Sims játékról, mely a Bustin" 
Out alcímet viseli. 

De mi is az a Sims?" - tehetné fel a kérdést a 
gyanútlan játékos. A Sims egy egészen egyedi 
játék, melyben lényegében egy lakásban ,létez- 
ve" teljesen hétköznapi életünket kell élni! Tehát 
kapcsolatot kell teremtenünk embertársainkkal, 
dolgozhatunk, sőt bizony szórakozhatunk is! 
Persze az olyan napi szükségletekről sem sza- 
bad megfeledkezni, mint az evés, fürdés, WC-re 
járás, hisz ezek is hozzátartoznak életünkhöz. 
Gyakorlatilag egy házi valóságshow-t hozha- 
tunk össze. Annak ellenére, a valóságshow-kat 
egy színvonaltalan, pénzszerző marhaságoknak 
tartom, mint játékötlet nagyszerű, és a Sims-et 
nézve a megvalósítása is kiváló! Éljük virtuális 
életünket, képezzük hőseinket, mint valami ta- 
magochi figurát, és közben egyre több barátra, 
sőt lehet, hogy még szerelemre is lelünk. Érdekes 
játék ez a Sims, mivel azt hiszem egyfajta görbe 
tükröt tart mindennapi életünk elé, kicsit kifigu- 
rázva, parodizálva kapjuk vissza mindazt, amit 
az életben csinálunk. Sokszor csak röhögtem én 
is játékban látottakon, mivel elgondolva előjöttek 
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a saját életemben is a saját 
tapasztalataim egy-két helyzetben. 
Természetesen nem kell nagyon komolyan venni 
a dolgot és talán pont ezért rendkívül szórakoz- 
tató program a Sims. Talán ez az oka, hogy vi- 
lágszerte sikert ért el még anno PC-n, ugyanis el- 
őször arra jelent meg. A konzolos változatokra 
éveket kellett várni, da végül tavaly januárban 
megérkezett PS2-re, GC-re és Xbox-ra is. A most 
megjelent Bustin" Out egyfajta felújított, újdonsá- 
gokkal teletűzdelt változata az egy évvel orábbi 
résznek. Sokkal nagyobb szabadságot kapunk 
ebben az epizódban. Lehetséges most már elköl- 
töznünk és sok más érdekesség is színesíti az 
anyagot. Mivel egy elég összetett programról 
van szór érdemes egy teljes segítséget adni hoz- 
zá, így nem is húznám az időt, vágjunk bele. 


Miután a rövidke intron túlvagyunk, először a 
főmenübe kerülünk, ahol kezdetben nem sok mi- 
den közül választhatunk. A többi menü csak ak- 
kor jön elő, ha már nekikezdünk a játéknak és 
nyomtunk is vele pár órát. Ha tehát ezen túl- 
vagy, akkor választhatod a Bustin" Out módot 
(kezdéskor rögtön ezt indíthatod el), vagy akár 
a szabadjátéknak is nekiállhatsz (Free Play). 
Utóbbinál természetesen szabadon azt tehetünk, 
amit akarunk, tehát úgy élhetjük virtuális életün- 
































ket, ahogy szeretnénk. Sőt még olyan munkahe- 
lyeket is felvehetünk, melyek a BO módban nin- 
csenek, de erről később. 

Vegyük úgy, hogy most töltötted be a játékot 
először. A progi az embereket egységesen , si- 
meknek" hívja, tehát én is így nevezem őket. le- 
gelőször is meg kell alkotnod a saját simedet. 
Már itt előjön a stuff összetettsége, mivel tényleg 
csak a saját fantáziád szab határt annak, hogy 
milyen figurát hozol össze. A legelső ikonnál be- 
állíhatod, hogy milyen nemű legyen és megha- 
tározhatod a tulajdonságait. Ezt egyszerűen úgy 
is megteheted, hogy kiválasztod, milyen csillag- 
öv alatt született. De dönthetsz úgy is, hogy a tu- 
lajdonságaidnak saját magad adsz pontokat. 

Az első a Neat, ami szó szerint takarosságot je- 
lent. Az ugye fontos, hogy emberünk automati- 
kusan kezet mosson, mondjuk a WC után, meg 
hasonlók. Az Ovtgoing meghatározza, hogy si- 
münk mennyire szeret kimozdulni otthonról, te- 
hát ha csökkentjük, emberünk inkább otthonülős 
típus lesz. Az Active meghatározza simünk akti- 
vitását, mennyire szeret mondjuk mozogni. A 
Playfví növelésével karakterünk játékosabb lesz, 
könnyebben belemegy a hülyéskedésbe és ha- 
sonló típusokkal könnyebben ismerkedik. Végül 
már csak egy érték maradt a Nice, ami a ked- 
vességet határozza meg. 


Ha megvannak ezek 
az adatok jöhet a követ- 
kező menü, amivel a 
testalkatot állíthatod be. 
Sovány, karcsú és telt- 
karcsú választható ízlés 
szerint. Ezenkívül beál- 
Iíthatod a ruháját (felső, 
nadrág, cipő), annak 
színét. A harmadik pont 
alatt simed külső tulaj- 
donságain változtat- 
hatsz. Azaz megadha- 
tod a bőrszínt, hajvise- 
letét, szem, orr, száj 
alakját, sőt színét is. Lé- 
nyegében a rockertől a 
dívatmajomig bármilyen 
embert létrehozhatsz. 
Sőt, a repertoár később bővíthető, attól függően, 
kivel találkozol vagy beszélsz a játékban. Mentsd 
el a simedet és kezdődik az igazi játék! 





Kezdetét veszi tehát a virtuális életed, méghoz- 
zá egy álommal (menj oda Peterhez), melyből 
hamarosan a mama fog ébreszteni — itt máris 
megjegyezném, hogy az időt az R1-gyel gyorsít- 
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playstatiom 2 
hatod. Rövid bevezető jön az udvaron, majd ne- 
kikezdhetsz az életednek. Az elején a mama há- 
zában laksz, itt érdemes megismerkedni a keze- 
lés alapjaival, mielőtt elköltöznél és munkába 
állnál. Ehhez lássuk a kezdőképernyőt. 

A bal felső sarokban láthatod, hogy milyen 
cselekvést adtál ki simednek, ezt amúgy az X- 
szel tudod megtenni - tárgyakat is ezzel lehet 
használni, érbéreket is ezzel tudsz megszólíta- 
ni. Ezeket az utasításokat a Háromszöggel von- 
ke vissza. A éa le. jelen láthatod, 

ogy mennyi az idő, illetve pénzed mennyiségét 
is megnézheted. A D-pad nagyon fontos, mert 
ezzel megnézhetsz egy csomó mindent. A leg- 
fontosabb a Fel irány, melynek nyomva tartásá- 
val a Motives, azaz a motivációs menüt hozha- 
tod elő. Ez mutatja simed alapvető szükségleteit. 

Ha valamelyik adat teljesen zöld színben pom- 
pázik, simed abban a kategóriában teljesen elé- 
gedett. Amint egyre pirosabb lesz, úgy lesz 
szüksége valamire. Nézzük is mik vannak itt. Az 
első az éhség, erre természetesen nagyon aller- 
giásak a simjeid, Vigyázz arra, hogy embered 
éhesen rosszul dolgozik és állandóan veszek- 
szik, tehát erről gondoskodj elsőnek. A hűtőben 
mindig találsz valami kaját, persze, hogy mit 
csinálhatsz, az függ a napszaktól is. Például a 
reggel értelemszerűen csak reggelizni lehet, dél- 
ben ebédelni, este vacsorázni. Figyelj arra, hogy 
ezek mind eltérő módon csillapítj, ák éhségedet. 
Egyébként a hamburgersütőt használva magad 
is csinálhatsz kaját, vagy a telefont használva 
akár pizzát is rendelhetsz (ez pénzbe kerül), 
úgyhogy kajaszerzésre sok lehetőség van! 

Fendgvültortes a igiánia (apró záhanyrózéa 
jelképezi). Igyekezz gyakran fürödni (mondjuk 
mikor a kijelzi élig lecsökken), mert az éales 
rek nem szívlelik, ha valaki koszos és büdös. A 
WC utáni kézmosást és a WC lehúzását már 
nem is kell említenem. 

A kipihentség (tehát energia) természetesen 
jindontatnnek fontos áEzttalváskal; pienéssel 
lehet feltölteni. Ha csak rövid szunyókára van 
idő az is megteszi, csak menj oda egy kanapéra 
és válaszd a Nap pontot. Ha kevesebb időd van 
akkor csak üldögélj. Vigyázz, mert pihenés nél- 
kül Simed morcosabb lesz, hisztizni kezd és 
munka sem fog menni. Rosszabb esetben állva 








elalszik, mint a lovak, vagy csak szimplán össze- 
esik valahol. 

A következő pont a két emberi fejjel a tárgáság. 
Ha van lakótársunk (ez kezdetben biztosan lesz) 
fontos, hogy kapcsolatot tartsunkifenn vele. Be- 
szélgessünk, viccelődjünk, ápoljuk kapcsolatain- 
kat. Figyelj arra, hogyibizonyos cselekedetek 
erősítik a kapcsolátot (ekkor egy zöld plusz jel tű- 
nik fel), mások gyengítik azt (ekkor piros mínuszt 
láthatunk). Ne Fejtsd el azt sem, hogy ha túlzás- 
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ba viszed a társalgást, akár még beléd is szeret- 
hetnek! Erre az azonos nemű lakótársak miatt ér- 
demes figyelni, hacsak nem akarsz a simedől 

meleget csinálni. (Egyébként nekem csak a csókig 
sikerült eljutni, bár én női karakterrel voltam és a 
szobatársam is nő volt. :) (Perverz! Martin :) 
Egyébként a kapcsolatok erősségét úgy tudod 

megnézni, ha lenyomod a Jobb 
irányt. Kb. 60-70 körüli érték az 


igazán jó, 80-90 felett pedig fellángol a szere- 
a is, Útóbbi esetben sze Szjcske jelenik 
meg a karakter feje mellett. Nagyszerű, hogy 
kapcsolataink erősödésével egyre jobban levetkő- 
zik gátlásainkat simjeink. Ezt akár szó szerint is 
lehet venni, mert mondjuk 80 feletti értéknél már 
meztelenül fürdőznek a medencében - természé 
zt kikockázták a készítők. (Lúzerség! 

I, de kár. Martin) 
A következő rész a kényelemaFőntos, hogy si- 
münk jól érezze magát lakkélyén. Pihenj üld 
gélj, vagy fürödj sokatfázzal növelheted a ké- 
nyelmet. A WC alákú ikon jelzése azt hiszem 
egyértelmű, hisz simünk szükségleteit határozza 
meg. Ha nagyon megnő a piros értéke akkor ro- 
hanj WC-re mert baj lehet, ami leronthatja a 


Egyszerűen hihetetlen, kihagyták a VV3 
csajokat. si játékból! zenét Követelek Bs 
egy új, kifejezetten a iacra fejl 
Sims verziót a mi kis Pandoránkkal, Agicánk- 
kal, külön az én kérésemre a Csöpkével, és 
rejtett karakternek az Elvisszel! Egyéb esetben 
önt észt Arts-ot. jéé JE 

in valóságshow-t, ig csak a 
virtuális kilincs mellé Hálás ) 
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tisztaságot is. :) 
A Wc mellett található. 
a szórakozást jelző 
ikon. Nem mindegy, 
hogy simünkkel csak 
dolgozunk, mert ha 
egyáltalán nem fordi- 
tunk szórakozásra időt 
karakterünk, egyre 
depressziósabb lesz. 
Néha kapcsold be a 
rádiót, táncolj rá, nézz 
TV-t, vagy olvass köny- 
veket, újságot. 

Az utolsó ikon a kör- 
nyezetre vonatkozik. 
Senki sem szeret kosz- 
ban, rendetlenségben 
lakni, simjeid is ilyenek. 
Így hát kokczíiánd kell, 
meg elmosnod magad 
után a tányérokat, 
húzd le a WC-t - utób- 
biak kihatnak a társas- 
ági életre is, hisz lakó- 
társaid nem szeretik ha 
nem mosogatsz el ma- 
gad után. Erdemes 
egyébként bejárónőt 
(Maid) fogadni — telefo- 
non teheted ezt meg -, 
mert sokszor a takari- 
tással elmehet az egész 
napod. Az meg elég 
unalmas élet, ha csak 
takarítasz meg dolgo- 
fs bki 
Erdemes egyébként 
olyan tselekvőseket vé- 
gezni, melyek egyszer- 
re több tulajdonságo- 
dat javítja. Például a jakuzzival növelheted a hi- 
giéniát, a kényelmet és a szórakozást is. Szeren- 
csére simed van annyira önálló, hogy általában 
jóga já megetédel haréhaszelítegy WCfo ab: 
Persze ez attól is függ, hogy mit állítottál be az 
elején tulajdonságoknak - ha zavar valami, ak- 
kor az Options-ben kikapcsolhatod a ,szabad 
akaratot". Sokszor, ha megjelenik a bal felső sa- 
rokban egy új ikon, nyomj Selectet és utána X- 
et, így végrehajthatsz majd fontos 


cselekvéseket. Ha sokáig nem elégítesz ki vala- 
milyen szükségletet, akkor simed hisztizni kezd, 
vagy csak nem engedelmeskedik utasításaidnak. 
Ezzel romlik az élete is. 


ABal jérygoms lenyomásával hozhatod elő 
a képzetségeket. Simeddel ugyanis nemcsak 
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egyszerű jee lehet olvasni, ha- 
nem tanulhatsz is, elsősorban főzést és szere- 
lést. Előbbi a jó kajakészítés miatt lényeges, 
utóbbi pedig az elromlott szerkezetek javítása 
miatt. Erre egyébként érdemes a játék elején 
még a kiköltözés előtt időt fordítani, azaz ülj le 
és tanulj egy keveset. Bosszantó, ha elromlik 
valamilyen szerkezet otthon (sütő, jakuzzi stb.), 
és ezennel megnyugtatok mindenkit, ez bizto- 
san következni. Tehát ülj le és tanulj 
keveset az elején. Persze arra figyelj, hogy 
nem lehet ész nélkül könyvmollyá változni: ha 
simeddel nem szórakozol eleget vagy túl fá- 
radt, akkor nem fog tanulni. A főzésen és me- 
chanikán kívül még javíthatsz más képessége- 
ken is. Ilyen a kreativitás (Creative), amit 
mondjuk festegetéssel lehet növelni (vagy más 
művészi tevékenységgel). Testünk erősítésre 
(Body) vehetünk sporteszközöket. Néha érde- 
mes feállni pár órát edzeni, főleg ha olyan 
munkát választottál. A logikádat (Logic) sakko- 
zással tudod pallírozni. A végére maradt a ki- 
sugárzás, azaz a Charisma. Gyakorold a tü- 
kör előtt a beszédet, ezzel egyre jobban tudsz 
a társalogni és TÖKSZbESÓ te- 








hetsz szert kapcsola- 
tokra, és a munkád- 
ban is sikeresebb le- 
hetsz. 


Már a játék elején 
anyánk megkér, hogy 
találjunk valami mun- 





zi 
láshirdetés közül 
laszthatunk. Erről majd 
a mellékletben részlete- 
sebben, most nézzü 

mire is kell figyelni. Mi- 

után elvállaltál egy munkát, elköltözhetsz. Sőt, 
mivel közvetlen buszjárat a munkahelyre anyád 
házától nem visz, kötelező is elköltözni. Munká- 
tól függően Mimihez vagy Dudley-hoz is beköl- 
tözhetsz. Ahhoz, hogy a munkádban sikeres le- 
gyél, javítanod kell a képzetségeden a fent emlí- 
tett módokon. Mindegyik, munkához más-más 
képzetségben kell jártasnak lennünk. Ha karrie- 
red jól alakul, akkor előléptetésekben is részed 





lehet, sőt, fizetésed is nőni fog. Csak figyelj, ne- 
hogy elkéss sokszor, mert kirúgnak! Ha előlép- 
tetnek előfordulhat, hogy újra el kell költöznöd. 
Ez azért lényeges, mert az új munkahelyek job- 
ban megközelíthetőek máshonnan. Ha ezt jelzi a 
játék, akkor mozogj (Move Out). Néha érdemes 
meglátogatni más ismerősöket átokat, tartsd 
a kapcsolatot anyáddal is! A költözéshez persze 
járműre is szükség lesz, ezt automatikusan kap- 

atunk, de vehetünk is. Ahogy haladsz előre a 
játékban, egyre jobb helyeken lakhatsz, sőt, 
még alakíthatsz is lakásodon! 






A Sims Bustin" Out egy nagyszerű játék,ligazán 
feel a PS2-es palettán. Ennek a résznek eg; 
h 






ibája van csak. Ha játszottál az előző résszel, 
lehet, hogy nem tartogat néked már akkora 
meglepetéseket. Bevallom én nem játszottam az 
előző résszel - csak láttam, ahogy más teszi ezt 
és már az is izgalmas volt —, így nekem igazán 
nagy élvezetet jelentett a program. Arra figyelj, 
hogy nagyon időigényes az anyag, tehát csak 
úgy ülj neki, ha rá tudsz szánni nem is kevés 

őt. Ha az megvan, akkor hetekig kikapcsoló- 
dást fog ígérni. A külcsínt tekintve elégedettek le- 
hetünk. A házak szépek, simjeink normálisan 
néznek ki. A grafika elég pofás. A zene és a 
hang kérdés is is pozitívumokat tudok sorolni. 
Szórakoztató, hogy a Simek maguk halandzsa 
nyelvén beszélnek és érintkeznek egymással. A 
zenék pedig rendkívül változatosak, ugyanis a 
rádióban beállíthatod, hogy mit akarsz hallgatni 
és ez technotól a heavy metalig bármi lehet. Rá- 
lásul elég sok szám is van. 
A hangulat tehát 10056-os, főleg a sok-sok ap- 
ró poénnak köszönhetően. Mondjuk senki sem 
szereti, ha aludni akar és éppen akkor akarunk 
mellette zenét hallgatni, vagy ha a franciaágyon 
horkolunk mellette. :) pércenkéőT jönnek elő a 
szórakoztató meglepetések. Javaslom tehát, 
hogy ha eddig nem ismerted a Sims-et, akkor 
mindenképpen érdemes beszerezni, mert egy 
igazán izgalmas és hangulatos anyag! 








































(Folytatás a mellékletben!) 


Veres Miki 
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1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (1412KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v hangulatos egy virtuális életet élni 
Xx ha már ismerted régen, akkor lehet, 
hogy nem fog meg 
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LYESANZ A ETÉ e 
3DCG filmsorozat, a Gregory Horror 
Show (GHS) számomra mindeddig a 
Tee ea 
eret Ma e ep vez tá en ké 
gyok egyedül, mert a Naomi hwata nevé- 
MÁLNA YES] 
teljes sorozatban képernyőre álmodott — 
jobb híján nevezzük így — , rajzfilm" nyil- 
vánvalóan nem az európai, főképp pedig 
estet ÉN 
GHS-ból készült trading card készletet 
[SSEL ETEL t ee ie e alej tet 
ra, bár abban már nem vagyok biztos, 
hogy túlzott sikerrel. Mindenesetre a 
CAPCOM elérkezettnek látta az időt 
Leszállt hl Ve ZTeL e esés erez 
[ee eler jelt e lez 
képregény és kártyajáték, hanem videojá- 
MAT ee E tás ate Á ÜL tosésl ő 
KT lt ese e ESZRE TER ÉT 








Ces les ei ee ÉL öLNSZ B 
talán soha életemben nem jutott volna el. "9 

hozzám ez a zseniális, mindazonáltal be- F 
EM KENT 

A játék története nem éppen túlbonyoli- AV 


tott. Főszereplőnk, aki a könnyebb azo- 
[EGT AS E Ce ánál ee Gr e Zl 
sának megfelelően, azonban a játékme- 
netre ki nem hatóan - lány vagy fiú is le- 
het, teljességgel megmagyarázhatatlan 
okból egyszeriben egy nyomasztó álom- 
MÜLzs ete TÁST ee ASS LZTTS B 
Lie ás Ete el ANT ÁELÉS KÉS el 
MAY Á La 
MESZELT S e se ALL NLTe ÉL AL ető 
GOROG KSZN S 
során kétségbeesetten kószál, mihama- 
[LTE SA 


Mt záe ei 





b eg 
[ÁSÁS ektee 
kel fel félelemtől hiperérzékennyé vált Kgyelmét; 
MOTae SSE ETESeS ls sal etel tele s Xlel Sat 
MANAGE KSZN Aa átszeli ági] 
felé egy kétszintes, ócska szálló bontakozik ki lassan 
a szeme előtt, és bár nem tartja túlzottan bizalomger- 
jesztőnek a ránézésre dohos, nyilvánvalóan lepukkant 
EZ TS Te ea SAS AG UN KEN AGETÓ 
Te eles S las Le LeLeetás GÉ elk] 
mihamarabb meg kell húznia magát. Elgondolása 
SZÉLES TAG ek SA 
zetéhez képest viszonyítva talán jön [/CASOtToA 













































ENNE E NNSES Lt § 
KOLT NETEN 


A bejelentkező képernyő és a kisebb várakozás után 
feltűnő videó-bejátszás már sejtetni engedi, hogy egy 
ee e 
mal van dolga a gyanútlan játékosnak. Hát igen, 
CELU eves mindig EZTET VS 
LES A ee áá Te val 


vagy amerikai játékosok által támasztott elvárá- 
soktól, mindez azonban ebben a programban olyan 
ASS SAN S Se e átnevezte 
CT á atát fej SZ SZÉ 
mintegy diszkoszként fogják használni a GHS DVD-t 
ELS e ÉSA STT te] 
MESS Ze e A ZS 
tás, véleményem szerint viszont mindenképpen érde- 
Ui ő jee lék tenni vele, mert az első ránézésre 
Ces esek alá ae vese e LÉ 
ték nem mindennapos élményben részesíti az azt be- 
[etet Me VÉ ÜLET ÉN GB 





IWeko Zombiel 
! dont need out eympathy 
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LT ATTE T LM ro Vár 
PATY kia ZA tol] sátó 
Lea A ele earl ete MESA Cei 
mono váltás, hangerő, képernyő-pozi- 
AES ge e e RE ET 
UZ-N a LUNA zt MELL 
(elete j, csupán az ezerszer megszo- 
té beállítási etetését Di 
Áe ÁM o? 4 
minek kell leírni ezeket az unalomig is- 
ztelt Ne KLCZOT 
$ fee TAL E NT A 
US ÁNSA AT el eVGeNÉe: A 
bizonyos Hell" Roulette nevű aljátékot is 
KELTA EZT LLTNSAT e tT s 
külön pontként is jelentkezni fog. 
CT ee ELS LN S 
lyen Tisztelt Főszereplőnket, az álomvi- 
[3 Bi HASE JN Kus hát 
[ree ézet jet elájtes Teát teli 
(69 indításakor Vet S e Üe 
MATLÁK KEL Le) 
adni). Nem megfelelő látószög esetén 
az LI gomb szolgál a kamerának a já- 
tékos mögé való behelyezésére, szeren- 
CZ AM ZT Ste 
[UO táv ÁV ATA 
felele LA Cette tel 
MAAS SZÉT NT L Let erv] 
estet ál GEN -Á Lt 
KS SK See Ae VeLeESLN 
A játékmenet gerincét képző - és az 
alább kivesézésre kerülő - leskelődés a 
Háromszög gomb. Nem kell mást ten- 
nünk, csak oda kell lopakodnunk ahhoz 
CELL ESA A SKALA KN ÉS 
ni és máris kedvünkre kémkedhetünk a 
bal analóg kar alkalmazásával, Vi- 
gyázni kell ugyanakkor, a kart nem 
















szabad ész nélkül rángatni, mert 

az ajtók bizony nyikorognak, így könnyen le- 
RLENON KENT Netet 
LT Ke ZAN SE NON ÉÁa szt tel 
EGIS LE TS ASZ oká posta JÁD AT 
godtan mászkálhatunk így is, de szerintem a képi vi- 
RSS Sa ES SS NÉ Tz e ig als kenés 
ETATS ETO KE KEN zÉ Tk 
fesz Á ELÉGÉ Si VEL NEZ] io 
[da OSYNT YAÁSYA HÁNYAN] ELS LB 
zultálni idegesítő zörejek keltésével a szálloda lakóit, 
ML: ÉS ÁLCZA LA KS S e lá ljejlS ő 
[KE 

Nevetséges egy ilyen játékra ráhúzni a jelzőt, de ez 
nem más tulajdonképpen, mint egy FegNéS fs 
DEN Ke ettle osztál ázeeit ÁE UL 
eszel S LG ESCA NI TUL ÉSsátzát EEEN ege Li 
nál alapkövetelmény, különféle tárgyak használatára 
TES SS ÉS át 
bonthatunk: mezei és key itemekre. Az általam mezei- 
nek titulált tárgyak csoportjába tartoznak a szinte bár- 
ő OYÁNTLÁN általános dolgok, mint például a 
fen Atázán Sa lat ée se te ÉSz ee átt sleő 
ző pontjain fellelhető leírások meg könyvek és egyéb ki- 
egészítők, mint például a sötétben igen hasznos szem- 
E Les ÉS MSSSS ÁL Ze É LÓ ai 
fizoár [etet eszetent ém tshis 
CS ze See Stee éges 
CL NGA EL ES ELSZÁNT KSS 
mesés MSAT e ae SZzÉt 
lemzője amúgy, hogy a Start eetitej előhívható me- 
nüből lehet őket elérni és használni, bár a kulcstárgyak 
[ESTETEK ST 
kulcstárgy a képernyő bal sarkában látható, közvetlenül 
LIGNLS A SSEL NEV tÁGa 
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CEZ ELT Ae ee SET elte A 
KKE e tesz ee d ád] 
GES ae SZ ee ee ea ae sát alád] 


térkép. Kb. ennyi. 


Azzal már úgy nagyjából tisztában vagytok, hogy a 
[ee ella SAL e Tt tás eleji 
ból a valóságba, Van viszont egy kis gond. Az álomvi- 


[dee late e ezt god etss ha 





EAK ae Ni ove tes ÉLEI 
lenne félelmetes :) - és egy Necko Zombie nevezetű, 
[ZSZ ELV álta d kaászzt ata 
MLM Lee ET ÉS át Áser te sej] 
CELL KE et etel kezet ál goze TS 
őrzött tizenkét lelket. Ez idáig nem is lenne gond, de 
igencsak ellenállónak, makacsnak, sőt ellenségesnek 
mutatkozik a pihenésre vágyó vendégsereg, amikor a 
kis üvegcsékbe zárt lelkek bezsebeléséről van szó; félt- 
Ke eKS áet a otlete alte 
CEZ MTT AT ee 
rülünk, szinte az első pillanattól fogva az Őrzők kiját- 
szására, valamint a menekülésre kell majd koncentrál- 
nunk. Kijátszás? No igen. Mivel a lelkeket semmi esetre 
sem adják nekünk a vendégek, így azokat nemes egy- 
ese a LEAST in [LILA 
mint egyenként sunyiban kilesni, hogy napi tevékenysé- 
di során mit csinálnak az egyes szállóvendégek (a ki- 
EN Eg ee kkest ságos anál tj 
diszálláson későbbi felhasználás céljából naplózásra 
kerülnek) és az általuk elejtett félinformációkból ki kell 








ea Ti 





következtetni, hogy mi a gyenge pontjuk. Ez a kulcsa 
ugyanis a lelkek megszerzésének (a begyűjtött lelkek 
ELL GST ege ee E Tee erte s e) 
alatt kaphatunk információt). 

Mondok egy példát. Az Angel Dog nevezetű félig ku- 
DEAL trák ÉT kesz e ete 
Le elder eke Lölae Át aestzzáka 
megnézni a focimeccset (!), ami délután hat órakor kez- 
Csá zzz he TNS T Te e KOLT 
gond, de a közvetítésre bizony a perverz patkány, Gre- 

is kíváncsi, ő pedig jobb szeretné csendes magány- 
kt a mérkőzést. Semmi gond, tudván, hogy a 


[/ 


A. 









há 
tését 
pé 
442445 


esel 


rnóipar nyomtatásban megjelent re- 
tetlen Bev [el (ES ele 
MC e ee etes JA Á use] kezi Ces 
sokkal át kell adni neki egy már korábban megtalált új- 
ságot - fú, de fel lesz háborodva, hogy micsoda perverz 
alakok laknak a házában! :) - és meg kell várni, hogy 
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UA ee Me DAL get: e] 
Dog viszont időben megjelenik és elkezdi nézni a közve- 
fítést! Ezzel nagyot hibázik! Annyira belefeledkezik a 
[TA kr nem veszi észre, mikor lenyúljuk a lelkét. 
DoTá e Let ee áas ke elte 
nál? Ahhhha, a raktárhelyiségben... jahh, már értem! 
Tényleg nagy sportrajongó az öreg, csak éppen a hoki- 
ért jobban odavan, mint a fociért! :) 

lényeges dolog, hogy attól a pillanattól kezdve, mikor 
Ci He telket ellopjuk üldözött vaddá válunk. A megkár 
rosítottak döntő többsége visszavonhatatlanul kiengesz- 
telhetetlenné válik és ha elkapnak, bizony nagyon ke- 
ményen elégtételt vesznek rajtunk a lelkierőnkre nagy- 
kat eseáéz tesi va LNI szál] eire 
ben és a trading-card pakliban megtalálható lények tö- 
redéke kapott csak helyet a játékban, de így is dicsére- 
tes a horror-előadások változatossága. A vérig sértett 
elete eke e ges eV jeőttákals észbe 
MESZ e eso] sünkkel, [ee d LK LALNÉ 





két óramű az időben teleportól, 

nem kis energiaveszteséget eredményezve. 
e kkszáe ALá a ke kele usa 
Alek kerult al 
jer] szitává lő, ha nem vigyázunk eléggé. Minél több 
JÉTNETENTN ÁAK T  e e ee ea] 
pal 


LELET TATE ENKÁÁY SARAH HST ANNKTT] 














7 a játék kezdődik és ahol a 
[e LG ESTeN 
1 nunk a begyűjtöt lelkekkel 
1 - mindig biztonságos me- 
OLTÁST 
eeelMllse át cat A al 
vül más nem léphet be, ha 
[lee Azálelás ee lé! ALLLS 
LES TNS 8 
1 Megcsappant energiánkat 
1 amúgy nem csak alvással, 
1 hanem gyógynövények, 
(AZ zá de sárba 
MEA rave 
vasásával (1) is növelhet- 
Mg EEG g E EL 
éli ÁT e 
[zá Aa Új 
TERE S 
pe ÁE SA 
"  letörtséget, idegeskedést, 
melankóniát eredményezhetnek (Start gomb, Conditi- 
CS Áe á le át ár Ge kokáoi 
solhatunk. Gyógyításukat mindig szem előtt kell tartani, 
AZ ete telj testes] s ztbet [Nee 
SERA s ee NSA 
FAT Ta] 
messze lévő shop, ahol JRENLB ell: és ág selai 
egyes esetekben key itemeket is! - vásárolhatúnk, a 
másik a mind az első, mind pedig a második szinten 
[ATA YTAT TT Neee a 
[est 





RLD 
[Eressz e ekes Ve e ee SET 
stílusos, ezek a kockákból felépülő, idiótábbnál-idió- 
tább teremtmények végig biztosítják hasfalunk ütemes 
ed ZZle RMS] leginkább talán a 


szintén zseniális Hippa Lindával (Freak Out) lehetne 
MeLSee Zu á a 





elmegy kategóriát képvi- 
seli, viszont a zilált fede át eve 





volna (Nekco Zombietól például besírtam). A folya- 
matos menekülés-leskelődés-lopás trió magasan tartja 
Ke 
kN ee elet Ze ue ed eesszatátbel ti 
ezett Lee E SZ GT ASE elte er Á LU 
ee ÁK e ee 
centrálna minden fejlesztőcsapat. No mindegy, az 
LISTS hogy NEC et er ÁeO LA 


ezért tartok is egy hatalmas buktától. Nekem minden- 
esetre nagyon bejött, mert szép is, jó is, izgalmas is. 
Pr ry 
delle A 
GREGORY HORROR SHOLU - 
SOUL COLLECTOR 
CAPCOM 
KELLNE LTE ETT ZATA TAN 
grafika: Ó 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: közep 
zene / hang: ó 
LEUL Ctei kiváló 




































játékok ugyanolyan 
ft főS minta 
SL TAL LE 


ezel ee MlululáetA 
CSEL GET 8 
PESZE LAT C UN 
Co ALGEÉ ue 

nyékában ugyanúgy küsz- 
[det e att 
kategóriájú alkotásnak a 
MALE ői 
[EAENEA LEAeee 
ba ütik meg azt a bizonyos 
(ELS A Ebből ESZT 
NATO e Má 
LEE Gz e Ke ÁueSA 
[elm ÁLY 
kele e 
[self g tát ás [e 
COLOR LAGE N 
SAO e ta 
AN LE ZA ESA ksZo CM aut B 
GOAOTeAM e et eat A sas sut 

A lovag története közismert - gondolom. Szerelmét, 
Sophiát kereste, kit elvesztett, midőn leesve az alvilágba 
majdnem meghalt (mármint Max), de a kaszás (kinel 
neve Grim) segített neki, mivel valamiért a lelkek egyre 
Laj féle Ht CZ AGAS te tráa nél 
[ESNE eM ka oo e Mer jiee 
nagyjából sejteni lehet, mivel Max még mindig Sophiát 

CA 

CEO Tee See Rei 
ek Áaeá OL atát 
[Le LYA e Áe LES e NSB 
de itt most nem orkok és goblinok dühödt serege nyomul 
a pár védővel szemben - kiket az igen bátor és önfelál- 
dozó Lord Morgan vezet -, hanem valami másról van 
ELNE ee áá s Le A 
FANS kett] 
LES Tee ele kéket ee et a ea RAe ea CD Alat 
gan az egyetlen bejárat bezárása mellett dönt, míg ő az 
CEGLNNOe LA ee ae ek est A 
LAST egered e dszert a ELÉ Mt 
ÜTNE TELT MENET SE SETA 
ugrás fogad bennünket. Ebben a korban már Maximo-t 
látjuk, ahogy békésen elmélkedve ül tábortüzénél, ám 
Ce ge AGA tg atás kele eea 
kal értékei átadására szólítják fel. Maximo kissé rezig- 
jeles STU S si s 5 
[dee NA GÉezA 
ELS AZA AG ÉT 
heverész ele vese 
szélget a halállal (Grimet 
értik ez alatt). És ekkor va- 
lami sebesen közeledik az 
Ce ee O TE 
ALÁ aDÁT ói 
rik ki a bokorból, fura 
szemüveget viselve, és a 
fiú háta mögé bújva kér 
ese ae edett 
Elk á ezáaváoa ee 
tett szörny meg is jelenik — 
CLe Ae a ÚN 
külsővel rendelkezne -, de 
ZETT Sztv lets ette) 
UNA ejtette 
sát a mindig időben meg- 
ELÁLL Te SEKKReeeee——Rn 
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[elo Stee SN loszásétalaoáak MAETS 


meg az alvilágban, ezért valószínűleg a csaj még élet 
kk e kell sa 
CZ Tea e Ta A e TV LTT TT 
Esze UL ÉSA 
MT eles ás] fárráni a várostromból ismert kék gömb- 
ela 
DLA áá salsa ál iz eklea ekes] 
KEEN TNS S a 
(NAN S ALLE ess AL LG OTT A 









Ez a segítség azért nem ilyen egyszerű, talán a leg: 
kevésbé használható dolgoknak hívnám a játékban. 
Csonti egyig [eletre etet ás: ÁT 
nyos ideig hívható elő és jelerláeű CÉ 
dóan, csak amikor elegendő mértékben fel van töltve 
a kék csikunk, amit a mellette levő körben feltűnő arca 
ANAS e E Tt el e ALA AT 
CL ELNE szN 
és a minden szinten feltűnő árusnál meghosszabbíttat- 
ni. A másik két csikunk is itt növelhető, amik a páncél- 
ivink szintjét, illetve az életerőnket jelzik egyrészt, 
másrészt pedig piros színnel pajzsunk dobálhatósá- 
gát, mert ennek hiányában csak védekezhetünk az 
Ze Me Tee ee Ge 








részből, mert ott ugyanígy oldották meg testünk védel- 
mét. Kezdéskor maximum három elemből áll acélru- 
ALOLT Le ee lene lee e ÁsL 
mór egy negyedik, az arany páncél szint is elérhetővé 
válik. Ne mosolyogjatok, az alsógatyánk nagyon fon- 
tos ruhadarab Asz Fesull bes CITES 
set viseljük. Ezt Sophiától kaptuk, és nagyon jól lát- 
PL Vi LÉT e EA a TESZ Oo te Aa NAs 
inert CEGS Ze Üá SG SA Set ai 
He A See ej ALSO 
kizárólag FEREG esáz ae ele sÉo] 
barátnők még egyszer sem vásároltak vagy adtak 
ajándékba ilyen cuccot; parfüm, ing és póló at 
páncél-változaton kívül vehetünk pél fel pvá Cl 
szép zöld dollárjelek vannak, és rezegteti a kontrollert, 
meg kiírja a képernyőre, ha titkos láda van a közel- 
ben, egy másik pedig a tölthető csikjainkra van hatás- 


EG A 

A következő fejleszthető dolog a pajzsunk, amihez 
nagyobb mértékű vagy megállítható dobálást (a pajzs 
egy helyben lebeg és aktívan sebez közben), esetl 
mágnesest vehetünk, amivel a pénzeket gyűjhetjük be 
az amúgy nehezen elérhető részekről is. Kardunkhoz 
VEDEL, jSZÉE EL ENTTAT zEse szt 
fejlesztések és plusz támadási kombinációk, de ezeket 
már egy öreg harcostól szerezhetjük be, aki engem 
zleK Át sg edetestásárbegtalrvanáásslegalt 8 
keztetett. Ők jésztt első számú ellátóink utunk során, 
feltéve, ha megvédjük őket a szörnyektől! 

De nem csak két barátunkra kell vigyázni, ugyanis 


ÜRESEN EN VT A 
Da 
: 


os aele lsz ezés isz teat] 





S S LOL ÉL ea 
Ke E ŰN LN Ét jee 
e TeESeN e ll e 
IS GT] A 
MET élte / 
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ír. Seg gás 


playstation 2 
- amit szem előtt kell tartanunk, ha minden szintet 
,Mastered"-re akarunk kipörgetni -, másrészt pedig 
se Lee La e GT ee el ea eg 
Ia OT ALLES ee AE [E EL 
korsókból is nyerhetünk), vagy kulcsokat adnak lezárt 
[INET Ld jRNKÁOÁ BLSZ LENG HOZÁ Le TA 
LES ET ALONE EZÉ: ele tet TT] 
Fear e e et ZA LB a 
JGÁNHE SRE NT AY ZO FÁKARTÁ TELL ANHÁNA ] 
vánulnak, s vélük a jutalmunk nagy lészen! :) Érdemes 
Ke ee] 
tartogatni, mivel ilyenkor már tudjuk, hogy mikor jön 
valami szörny, vagy macerás helyekre hogyan kell be- 
menni, így felszabadultan koncentrálhatunk a game 
ka átá e Ni este vele e Észt e ÉJ) 
EE e ee ASS OL Eg 
FENNEN SETRE NE VET Y TT 
macerásabb volt - ha jól emlékszem. 

Amit még nagyon sokan utáltak a Ghosts to Glory- 
ban, az a szintén macerás és drága mentési lehetőség 
KA tre ST ML e erte átt tel [ed 
szinteken lehetett megtenni a tavacskánál), amit a foly- 
tatásban szerencsére ingyenessé tettek Capcomék, és 
ed ee LSzárÉe Ze e SEL TÉS 
nünk valamiért (anyuka szól, hogy menjünk vacsizni). 
Az árus árul még ,hint scrollokat" is, amik a kezelés- 
ESEL ete A e Me rea osáteeai 
nak információkat, de ezek szükségességét mindenki 
döntse el maga, én ajánlom, hogy inkább tartogassá- 
tok a pénzt páncélra, mert azért a játék felétől elkezd 
VÁR egeeg essen Sheba Sscsebt  akeéséttlágeshsES 
szedett koinjaitokra is, mert itt is van az undok pénz- 
lopó modérből, ami fizesével cseni el értékeinket, gyé- 
[ALÁAL ete etető 
CA ETá ee Areas 
LA GAe ete 

LELET É 
YI] Leséeejsa kézbő 
LNN SALA 
ahogy eddig is tettük. 
Ez igen hatékony és 
óan rém ered- 
MLS TNS ÁT Te ád 

sejk LG NTS Ésát 
CLA ALedLCUtB 
IZE ATSSZ VÁLLoN 
[ree árát] 
játék, mert emlékszem, az 
EAN STTÉS S 
[ADe ÁT 
ht eV SZULO 

CCA SZA zet A 
METAL SZ 
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ee ráte ES SAS E lesel ea eu 
tem lakók ingerküszöbét, miközben ordítva szidtam a 
játékot, a programozót, a programozó anyját, és az 
őket megteremtő lényt is meggyőződéses pszeudo-ate- 
ista mivoltom ellenére (akiből egy játék nem hoz elő 
ilyen vagy olyan indulatokat, az nem is éli bele magát 
SM t a uKst B 

Pelleei teat ee KTM eg UO LT 
Ce aerass te Lá e Tei lyáckí a párkányokban. 
Egy speckó helyen három kapcsoló aktiválása volt a 
cél, amik rövid időre felemeltek három sziklát, és azo- 
ST beszéni DALA JE SZA Zé] 
kapcsolók szakadékokkal voltak elválasztva egymás- 
tól, vagyis ha siettem és kapkodtam leestem, ha pedig 
vb TA lemaradtam az eseményről. Vigyáz- 
E GANG TOR e ZT ELOLE] 
támadások hárítása hátralöki a harcost, ami kellemet- 
len, ha valami mélység peremén álltunk le védeni ma- 
gunkat. Sose feledkezzünk meg a jó taktikáról: a 
jég nem csak dísznek van, tapasztaljuk ki hát az el- 
lenfelek támadási mozdulatait, és ne csak nyomogas- 
ásott izé Meka ezet 
FL GC TATA s a GLSLA tA 

CA eOtz ollé; A fegyverek szintén nagyon jól 
kezelhetőek, és tulajdonságaikban is nagyban eltér- 
nek. A kard a gyorsabb de gyengébb, a pallos [hi 
a lassabb de erősebb eszközünk, amivel például az 
COLE Le eset e HÁT ale KS 
don választott, ki mit használ, de vannak értelemszerű 
helyzetek is, például az ásóbogarak barlangjaiban. 
LA EVT TT AN Leei 
CACM CEZÉZTESN 
egy darabig, a pallossal vi- 
NAA ZOTT] 
ALMA an ALLT] 





V LT MS ALA ÁL 

[AAS Ae KM 1él 
SULY E OLE KE SZ LAT KB 
(ha veszünk az öregnél) pedig nagyszerűen használ- 
[ta 


Meglepő módon Zin serege nem halottakból mi 
ee S TÁSA bg ages ETO 
ményeket ismerve gondolhatnánk, a szörnyek mind me- 
chanikus, robot-szerű szerkezetek, amiket a csapdába 
ejtett emberi lelkek működtetnek. Ez gondolom némileg 
ae CD ÁSÉe E zszleás sut efa akás else ed 
ALATT ML Lee ete sál 


MARTIN BELESZÓL! 


Tényleg szuper kis játék! Mondhatnám, hogy 
azért, mert ez testesíti meg nekem a nagy 
klasszikus Ghosts-n Goblins újraálmodott vál- 
tozatát, de nem mondom, mert fiatal olvasó- 
inknak ez a cím valószínűleg nem sokat mond. 
Inkább azt mondom, hogy ez egy gusztusos 
stuff. Jó ránézni, jó vele nyomulni, nem erőlte- 
tett, nem műanyag ízű. Az ilyeneket meg sze- 
ressük" :) 
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ese e ML oC egesz te 3 
ég egyedi kreatúrák, meg a Silent Hill 3-ban, de a 
többi game mind a csápos:v43 meg a négylábúhárom- 

ea YEN e et 
Ce A ea detri e eetszábs a 
dőreség lenne valamilyen forradalmi újítást várni ma- 
PEAAT ANNE NENA SATAN 
ML VAN E 
(1 















e VzAl elte áz sas e etei Éve SÓ 
Ces kel kását ete SL ÉL el 
LL sztN) 

(SH ESESES fe tls EAT L AT T Ésa 
e ea 
LELET VÁ A összefogják LIE A SEB 
neit, nem esünk ki a ritmusból azért, mert mindenáron 
bele akarták zsúfolni a fél világot az anyagba designe- 
[ELEG Se AL AES LAT 
helyszíne, elfogyott az összes ötlet, és kínlódva össze- 
dobtak valamit). A gépek mozgása azért lehetett volna 
[ese e LL e tettes azt Tess eltel 
Le ae LÁGY 
NA zza LÉ ea És égek, 

a robotika merev és szakaszos mozgását, ráadásul ki 
LE GATT NÉL A TT es A SZÉ al 
Nee e ee Ge e Me ÁL 
szaboljanak pengéikkel vagy lábaikkal, mint a pókocs- 
kák. Ezen ízeltlábúak között a legrosszabb az öngyilkos 
























[ec Yt LT SteVe LAS AT Tt ALLT 
közben visszaszámol és nullánál megsemmisíti magát, 
eleste Lee ie Meka 
voltunk. Tömegesen támadó dolgok ellen nagyon jó a 
pörgős támadás, amihez nyomjunk Négyzetet és forgasr 


suk meg az irányító joy-t. Az öllelek a főellenfeleknél tel- 
JEA ATETEN NAN ET tt 





er] kN Jea 
Lsd delle eses 
Me AOL a ÉN 

LÉ A GEL edeti 
MNZNNET ÁT 
kult kompozíció. 


CA EZ sze kele) 


szebb és kidolgozottabb lett, 
VA ésks igé- 


nyekhez. Az első pályákon 
[SL e Seat 
CZ re 
a barna talajra, a kk Én 
CSS etei a 
[ddotürt a zöld fő, vala- 
[ász ez sab a 
tum is van, extra koinok be- ő 
zsebelése céljából. A házacs- 
kák ugyan nem túl berendezettek, de amúgy sem a belse- 
jükben kell kavarnunk, kivéve később a lángoló fogadót, 
vagy a szörnyekkel teli templombelsőt. Itt találkozhatunk 
általam csak , vérnyúlnak" elnevezett ugrifülessel, ami 
Há m aranyos fehér nyuszi, de ha megütjük, ak- 
kor átváltozva ul és ránk is csimpaszkodik. Sajnos a 
AS á ese kele áá av ANT (s a A 
mint a villámlás vagy ké- 


feeraearesae gy sn 


ruhadarab) kéntavak sárgás lángjai. Pedig az elején még 
találkoztam forgó kerekű, felborult fakordéval és elszaba- 
TALAL e ESZ el fae ea e SEL NLNÁ do als e etel] 
ree T Gee en AGAS E tel 
epes szinten, amihez pozitívan hozzájárul a páncélok és 
Lee ezás katlan se ső 
szikrázása és füstölgése is. A lángok mindenhol szépen 
9 karú ely hd té 
Matska sz öles ás 
eiezseLáLTCSA ös 
kaszt te kr A 
Met LESZ Teen ál 
s ETLTe elert] rertét 
FENE YAN OT E 
F EENNNS Csal 
kele eü] 
AC Rg ES 
ese ejkszááei 
fe őÉ Tt eeeez tel 
[ASZT ál 
EEG LSE A sells 
lyik horrorjátékba is. Az ez 
után következő búzamezőn 
ess ezet Se d SEN 
[LO el eti 
ránk bombaként, miközben 
KZT ete ves öL] 
nőtt kalászok között. A pá- 













De el sál et ES EAN O e 
lilás föld, és a sárgásbarna égen figyelő Hold összhatása, 
ít késöbb el is felejtünk, amikor kelózkopitány szelle- 

GAL AAN ÁNÁEAHA RAKAT [do 
ESZT OA 
CAVE N Se Ae Ke szeli 
ez del Ae seket ök TAN 
vább tart. Egyébként számoljatok olyan 7-9 eti 
KAN ME elerte ee eke 

























YATES et EL ÁE TT 
LN É VÁLGÁT ST ele ea AG ZT e 
KEST á s szlet ee der ale esel 
e visesssti (4 GES LTE STO 
közben a Volt egyszer egy Amerikát nézem fél szemmel, 
MELL ee LAN Kesz oda teANÁ 
hong, mert nekem ugye az olvasó az első :) 


MAKIMO US ARMY OF ZIN ! 
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EI 

MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 

grafika: kiváló 
játszhatóság: kiv 

szavatosság: Ó 

zene / hang: 
hangulat: 














zonyára észrevettétek már ti is, hogy az utóbbi 
s 888 CSS ele e ÉG US ÁL AS TÉL 
MELLETTE AE EL SE et VássA 
embereknek - azazhogy a nagyközönségnek - job- 
ban megnőtt az igénye az ilyen témájú anyagokra. 
Nyilvánvaló, hogy ebben a Gyűrűk Ura filmek sikere 
(sokak számára ezzel indult a könyv felfedezése!), il- 
letve nem elhanyagolható mértékben a Harry Potter 
frenetikus fogadtatása is (nem kis) katolizátori szere- 
t játszott. A játékvilág is recigált erre, hisz megér- 
jesétt a GYU és a HP feldolgozások, valamint oldal- 
hajtásként több más fantasy témájú játék is megjelent, 
mely letagadhatatlanul magán viseli a fent említett két 
CAO ez MAs MYAtT sorát szaporítja 
CELCSALOS EE ee Let TOLL CA 
Nem is akármilyen stílust választottak megjátékosi- 
tásra, hisz RTS, azaz valósidejű stratégiai játékot ké- 
szítettek. Ezáltal persze a program igencsak hasonlít 
a PC-n méltán népszerű WarCraft Ill-ra, igaz csak kis 
ao reatis delet Lá AS et eses 
pek kere ee Mea as átása 
ALSO ANNÁT SS S 


eaz A] 

(Arra mondjuk kíváncsi 

Met snlte áezás lS 

Warcraft III-mat miért nem írják át PS2-re, hisz, 
enek a ás a 
Bey tá ee e ae] 
a PS1-en sikert elért nagy RTS címek (C8C, Red 
Alert, WCII) folytatásai csak PC-re jelentek meg, PS2- 
OM ee Azta ás Vr rázd 
resrön kívül szinte teljesen elhanyagolt a gép, leszá- 
mítva néhány gyengébb próbálkozást (Alien VS Pre- 
reteg) 

Sajnos akárhogy is szeretném, a Goblin Comman- 
pg elő estate s alázás A 
Ia Le Tee Ketel ll 
egy esetben etlselést [elte EZ 
KENT A Se AG TT] 

[EL EEETTLL LT SO ATT VSZ Te 
igencsak magasra van téve nálam. Sajnos emiatt 
LT pvbetbe era tea Ma ÁL Au 
kissé lebutított RTS-eket lehet csak konzolra készíteni 
MAAA ke 


FSS TÓ 
Pa 


4 
W 


4 
a 


csak meg kéne magukat erőltetni a programozó 
uraknak. A Goblin Commander kapcsán megint 
"MELLE LO ZA kasát atai 
igényesebb munkával igazi KILENC PONTOS 
UdkárNan lehetett volna alkotni, így azonban 
else ie Osz e El eas Mulusáa sás 
hónap múltán már senki nem fog emlékezni a 
rlz elet ee eat MISS 
ák 
elt e ASUS ÉTÓ 
No, de azt hiszem kár ezen keseregni, csak sze- 
retném ha értenétek, miért vagyok elégedetlen a 
[dr sas tz ka see ey Zil 
MAS Ke ea Kate SS ATA rA 
Helós Kesz Me za LT] 
GTA Gato 
Mindjárt a sztori érdemel figyelmet, mely 
Warhammer-szerű világban játszódik. Ra A 


vegrakéteetee Hess 
gr Sie Örunélát ii ő 
zkSáese Aaa] águk. Mi az egyi 
TELITTÉSSSE TE ő EÉN E SÉNSTTETÍSENIS ÁR 
LES ea TS e e ese S era 
KS e skeetakáe 


takarítást is, melynek lényege, hogy egy nagydarab, 
ogre-szerű lénnyel kell mindent lerombolni. Később a 
szabadba is kikerülünk, ahol komolyabb feladatok is 
Melül ölte lezár e LEO toe e eli 
ÖNT AEK ela ja 
adat, azt a D-padon a jobb irány lenyomásával lehet 
megnézni (ezt [AAN ha nem akartok elakadni), 
Le LLG ELL ES: e eke TAL 
FELS Ez e CÁLT lle taLdseTti 
nos azonban itt kiütközik a játék egyszerűsége. Az 
egy dolog, hogy a gyártható egységek száma nevet- 
ségesen alacsony, de még azt is szabályozták, hogy 
Créksztó] mennyit építhetünk maximum Há pályán - 
C X 


EGES ML Sz E eESztATN ee váeTe [ai 


fikus motor nem bírna többet, azaz ha túl sok egység 
CL ete A eeá ee T e le váju 
NT ENE Áta] 
esely ves TÁ SE se ele e LM zi 
EGG] 


ES Sole aa eke leausujó 
TESz É e és LG ral: 
UVA ÁSZ O ÉN 
tl GeÉ elere AE lel! 
het házakat, bázisokat épí- 
teni, hadseregeket kiképez- 
, majd szétzúzni az ellen- 
EGT Sás átt el 
1 gyártásához pénz kell, me- 
jú [AE ZS 
Ke NeSSZ EAN 
het megszerezni. Ezenkívül 
szükségünk lesz úgyneve- 
FS TTL 
lelkekkel (Soul) lát el min: 
ASZ CEGE 
feleletre kel EA 
1. Figyeld mindig, hogy men- 
I nyi pénzed és lelked van 
ISLE O KETTOT 
ZOLEE 
nem lehet szétválasztani, 
azaz vagy az összes katonánkkal megyünk, vagy 
eggyel sem. Ez azt jelenti, hogy KökggÁGK izes 
DN E SET ás AN 
Az viszont tetszett, hogy a Háromszög megnyomásá: 
átkapcsolhatunk , kézi vezérlésre" , azaz közv 
MKE EME e SES EN záetáT 
let, szívesen venném más RTS-ekben is. 
Kár, hogy a játékmenet nem áll másból, mint nevet. 
ségesen egyszerű küldetések megoldásából, néhány 
ség legyártásából. Többre számítottam, igénye- 
fé foszt GOresslea Ült eze] 
ez így, az igazán komoly RTS-ekhez képest. A játék 
hangulatára ez rányomja a bélyegét, hiába a szép 
ele Me LOSE N ná ska eds Á eu 
LOLA ee ae S S MÉ ele ee ál et esel 
inok hörgésére és harci zajára. Összefoglalásként 
LAN ÜL see ölust A ás ie áak rosi tuea 
kosoknak tudnám ajánlani, akiknek bejött a Aliens VS 
[eros sl ÁÜLLÜD A e Bee ÁL see eáe] 
kihasználatlan lehetőség. Nekik bizonyosan tetszeni 
NGÉ LÁNE játékosoknak azonban 
ese e Áe At Keke 
ESR ÉLT 
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közepes 
jó 
jó 
jó 
jó 
1 Játékos 


memóriakártya 8gmb (78KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v jó rajzfilmadaptáció 
X nincs nagyobb baja, de semmi extra 








BOOMER LESZERELT! 

., vagy inkább leszerepelt, mert a bemutatkozó első 

részben nem túlzottan nyerte el a tetszésemet szegény 
hülye csapattársam, de aki nem játszott az előddel, vagy 


olvasott az első Navy SEALS játékról az egyik kiváló 576 
Konzolista tesztelőtől :), az most biztosan értetlenül néz. 
Ismereteit pótolhatja a 2002 októberi számból, de azt 
nem moáT; hogy azzal is nyomuljon az előzmények 
kedvéért, mivel a két játék teljesen különállóan kezelhető, 
ráadásul agyvérzést is fog kapni az emlegetett stupid Bo- 
omertől, aki szerintem csak befizetett a katonásdíra, mert 
azt hitte, valami túlélő show-ba keresnek embereket (szo- 
vazzatok SMS-ben, 300ft-ért, hahaha). Persze lehet, 
hogy az osztag másik fele is két lamer állat volt, de mivel 
ők egymással voltak elfoglalva, így különösebben nem 
kadályoztak küldetéseimben. (Én mindig lelőttem a 
csávót, rögtön a küldetés elején. Martin :) 
Akinek veleszületett hajlama van játszani az ilyen takti- 
kai shooterekkel, az biztosan nem hagyta ki a Tom 
Clancy féle Ghost Recont, vagy a Conflict Desert Stormot 
sem, amik végül is hasonló gome-ek, Azzal a különbség- 
gel, hogy azokban szabadon válthattunk csapatunk bár- 
mely tagja között, míg a fókáknál a többiek csupán 
cszszénak és parancsokat hajtanak végrezamit az Al, 
vagyis Mesterséges Intelligenciájuktól vagy az AS (Artifi- 
cal Stupidíty), azaz Mesterséges Butaságuktól függően 
hajtanak végre. (Ez az AS nem új találmány, de kevés 


kóder tudja olyan finoman és művészien megírni, hogy a 
figura direkt megkeresse azokat a helyeket, ahol bera- 
gadhat a falba - na, de erről később.) 


DÚ JÚ SZPÍK INGLIS? 


AA SOCOM második része is alapból támogatja az USB 
headsetet, vagyis magyarul a mikrofonos fejhallgatót, 
ami lehet SONY gyártmány vagy Logitech, de nekem 
csak ez utóbbi van a bítekortban; A készülék előnyeit 
nem kell ecsetelni, gondolom. Ha az ember fején van, a 
katonák ebbe beszélnek, így a feeling az egekbe szökik, 
és az akciók is jóval szerelése válnak, némileg fe- 
ledtetve a poligonos környezet néha kiábrár 
gát. Természetesen a kapcsolat kétirányú, vagyi 
csak a csapat, vagy hálózatos partnerünk dumáját kísér- 
hetjük fi lerirsal hanem mint parancsnok erőteljes 
hangunkkal is adhatunk ki parancsokat. Ezek teljesen 
egyenértékűek azzal, mintha a menüből választva utasí- 
tottuk volna az egész, három embert jelentő csapatot (Fi- 
reteam), külön a Bravo-ékat (akik helyett néha angol SAS 
vagy orosz Spetnaz egység van jelen, de ez nem jelent 
sok különbséget), vagy pedig az Able team Jester nevű 
emberét — mivel ugye a parancsnok mi vagyunk ugyanitt, 
BE ezet tet Édla 

Ez a hangyezérlési metódus nagyon egyszerű, a szoká- 
sos Kör gombbal aktivizáljuk a parancs módot, és innen- 
ZA 








től kezdve már dumálha- 
tunk is, aminek sikerét az 
alant megjelenő mikrofon 
ikon hivatott jelezni. Ez úgy 
történik, hogy. az ikon négy 
lehetséges színnel tudatja 
nekünk a hangfelismerő 
modul kiértékelését, vala- 
mint kapott egy kivezérlés- 
mérőt is, hogy be tudjuk lő- 
ni a hangerősséget, ezáltal 
Tegüjjérte környezetünket 
az artikulátlan ordibálástól. 
Az alapállapot a szürke, ez 
csupán azt jelzi, hogy be- 
szélésre kész. Ezután az 
ember lopva körbenéz, 

hogy vannak-e a lakásban 
hallótávolságon belül, majd 
fellelkesülve remegő han- 
gon bemondja, hogy , fire- 
tear . Ekkor ikonunk pirosan vilkanva jelzi, hogy ehhez 
még csak hasonló hangmintát sem talált, amit értelmezni 
lehetne. Ilyenkor meg kell köszörülni torkunkat, felidézni 
az angoltanár kerek popsiját, és érthetően kimondani, 
hogy afájörtínf . A mikrofon jel sárga mivolta ekkor némi 
önbizalommal tölti el a hangvezérlő egyént, aki ekkor fo- 
hászkodva megpróbálja a , fójödím!" változatot is. És 
hurrá, az ikon zöld, a menü vált, és máris adhatjuk ki az 
egész csapatra vonatkozó utasításokat! Mondjuk legyen 
az igen hasznos Fire at will. , Fájö e" weölt" — szól az 
ige, de a gonosz jel piros lesz, majd kis kiejtés módosi- 















tás és az ikon zöld színe 
után simán kiválasztódik 
helyette a Move fo... 

Egy fél óra kínlódás, fo- 
Ténleg szabéljők ölsztl 
mányozása és sok sárga, 
piros vagy zöld, de hibás 

rancs kiválasztása után 

ladtam. Betöltöttem egy 
text to speech alapszintű 
programot a PC-be, a he- 
adstetet rányomtam a 
hafigszóróra és begépel- 

jettem szépen a parancso- 
í amiket a program kis- 
sé robot hangon ügyesen 
kimondott, A SOCOM 
mindet felismerte. Egyből. 
szg. Pedig eleinte szé- 
pen és hangsúlyosan 
mondtam, ahogy az kell, 
ügyelve a kiejtésre, de később már megszeppent kato- 
náimmal együtt a szomszédok is hallhatták a piros álla- 
polot eredményező , most meg mi a kibtttees  ky"te 
anyádért nem ismered fel te tetű g""" ezt a rohadt szót 
bat "ge!" próbálkozásaimat. Szóval a lényeg: aki még 
nem beszélt sokat angolul, az ne csodálkozzon, ha erő- 
feszítéseit nem koronázza siker a hongfelismerés terén. 
(Csak tudnám, hogy milyen algoritmikus szabály szerint 
lesz a Fire at wilkből például Regroup.) A headset azért 
jó móka az angolul nem tudók számára is, mert érde- 
esóáyászan, hogy zenbee öiében telt aba 


playstation 2 





jelentkezéseket és kommentárokat - még akkor is, ha 
semmit sem ért az egészből. 


PARANCSOLJON 
VELEM! 

A használható utasítások 9038-a a régi, csak apróbb 
változtatásokkal találkozhatunk a menüben. A legjobb 
az, hogy míg Boomernek maximum a tüzelési metódusát 
szabályozhattuk anno (nem Men szinten, hanem a 

inószer telepítése) , ad- 


Hold fire, Fire at will, vagy robt 
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jó 
kíváló 
1 Játékos s online 


memóriakártya $mb (3M8) 
analóg irányító (dual shock), usb headset 


MARTIN BELESZÓL! 


Azér" tetszik a Socom 2, mert egyjátékos módban 
ugyanolyan jó, mint multiban. Ezzel arra akarok rámu: 
tatni, hogy erős félelmem van: tartok tőle, hogy az onli; 
ne játék lehetőségével a fejlesztők szép lassan elhanya: 


4 jobb, mint az első rész! 
X a grafikai motort nem 
fejlesztették eléggé 


SPECTER 


golják majd a single-plgyer missziók kidolgozását. Ná: 
33: 


lunk meg ugye nem dübörög a PS2 netezés... Ráadásul 
ebben a második részben elég jól kijavították az első 
epizód bosszantó hibáit, plusz szép is a progi rendesen. 
Úgyhogy felőlem megvehetítek! ;) 











E 


kavet 
SZÓKIMONDÓ SZÖVEGEK 


de A 


Hogy miért ültem? Nem tök lényegtelen? És külön- 
TESZ Keze ez ak dugzA 
STT A e ears d ale e s jlalatoA 
ELT A A ezt lee áz d djÁaz 
Me eke Kereste za e E ESA 
ni. Örülj csak majom, most jó kedvemben vagyok. El- 
mesélek pár dolgot, de a pofád el ne járjon, mert 
nem hiszem, hogy szívesen látna a családod egy 
lámpaoszlopon lógva! Nos, tudod az ember nem 
mindennap kerül börtönbe. Tudod, arra a helyre, 
ahol marhára nem iklomos leejteni a szappant mert 
egyből oda a szüzességed. Hidd el, nem jószántam- 
ból kerültem oda. Mint mindenki, én is kisebb lopá- 
sokkal, kocsifeltörésekkel kezdtem, bár akkor még ott 
figyelt a tojáshéj a valagamon. Én... én csak nem 
fálásb az utcán megdögleni. El voltam keseredve, 
ez egy kib"szott háború volt... Aztán szinte minden 
AT Krz aa apás ea előkod 
fegyveres rablások, betörések. Ekkor már ráadásul 
nem voltam , tiszta", ha érted mire gondolok. lehet, 
hogy emiatt hibáztam hatalmasat. Emiatt kerültem si- 
TELNE 


OLT áá ás eaz ea Éz 
ULT SE GML S knees S ETeÁe a 
[GÁL ee LN ELNE et elete 
nem is célom az ott lakókat minősíteni, már csak 
GEN te Le etet rá ÁeUÉ Va 
dok róluk és a rideg börtönfalak közt folyó életükről, 
Tele tá ree ezaz M a ázást 
MALE kerülnel KGCMtz e eÜLÉN 
ralomházba. Vannak persze kivételek, bár a fantasz- 
LAT D ASS Lee ee Les LT TV 





VANESSA LETT SÉT] 




























DIEEEEE! 


ennek a vívmánynak köszönhető az is, hogy — igaz 
eléggé ritkán, de - néhanapján elhagyhatja a death 
row-t egy-egy az igazságszolgáltatás által Le 
meghurcolt és ezért akár dollárok millióit szinte azon- 
nal a zsebében tudó szerencsétlen; más kérdés az, 
hogy az elvesztett időt és a bizonyosan elkövetkezen- 
dő halál tudatától való rettegés kínjait semmivel sem 
lehet kompenzálni. Egyetlen egy emberről tudok csak, 
Ce Sti ANAÁG VBA MAZ Ó 
megúszta a kivégzést. A srác neve James Earl Cash. 
ee e CLT RB 


ÚTBAN A PO 


DA ez zak ezt éa hee atá 
ZA as sa e ea Ta a ese ea ALJA 
Például azt, hogy ne bízz senkiben, még abban sem, 
akit a legjobb barátodnak hiszel. Az államban meg 
az igazságszolgáltatásban? Áhh, ne viccelj, biztosít- 
A Az ee as zzáoá 

EZEN e Ül eket áá eh 

ee ke KELL lelé 
TANA S LÉ E VEN s alá 
adás rólam szólt, hogy a hulladék James bácsi most 
fesz az za ZETT ál 
ténté! Valami befolyásos, perverz pénzes állat meg- 
vett bagóért! Ér LUCA ÁZ 

jészt Ez az állat a megrendezett kivégzést követően 
elszállíttatott egy szétszívott agyú bandákkal teli vá- 
rosba, Carcer City-be. No ott aztán minden voltam, 
csak nagyságos asszony nem. Élő-élettelen rám vadó- 
OL] sa ls ket Áe Ali 
szolgát - bekameráztatta az egész terepet. És tudod 
ése ANT elte ea ee te zeke et 
Ke 









Lionel Starkweathert, a játék képzeletbeli rendezőjé- 
ee e A SAE ki 
el DAGGYL8 Ce ee ts o 
Todeskingről IS elhíresült német rendező, Jörg 
űj Buttgereitnek, az emberi befogadóképesség 
Í határait feszegető, a fájdalmat és a szen- 
1 Fapeejásarszásátetármiánástt bú 
KETTOT STT 
I!) mert japán Hideshi Hinonak és a Run- 
Mr Le S Let es tést tall uj 
10171 RÉSZT KETTÉ eto KTS 
1 TREAT ARS ee] 
i I In furcsa egyvelegeként tudnám legin- 
LEN ai 
! fee elle este ee atot zá 
/ 1. 419998 vlésztbeá] 
t ( ed ie letre ő 
! , LÉRE etess a ke 
MELLY S ÉS LM É ÉN 
Ld LR ui 
jirrdágegaktásssgát bele ee a 
elesés ás e ááÁs AA 
free ket jegtaaárati [0 
aes VELT Se As S si 
EA es kest ő Ciy bűnözöho- 
fEYA TAHY MON a ee ÁG ÁLLL S] 
Ces Le set zt ezek] 














EGT TÓL 
AS áe erezet éa 
se közben folyamatosan instrválja (ezeket az instruk- 
ek zá te aej Als E LBATEstó) LES 
nyomon lehet követni) és az ellenségekkel való mind 
drasztikusabb való bánásmódra sarkallja, a szabad- 
ks mint majdani fizetőeszközként csillogtatva an- 
ESO OM zer TS AN 
NEE e TT ee TÁN 
mondhatnám, hogy a játékos bokáig gázol a vérben. 


Cel A TAI 


A mocskos utcára való kikerülésemet követően alig 
tudtam megmozdulni. Egy sikátorban ébredtem, hal- 
zt SzE e Ffucstslténűlséb alt 
tak a helyszínre. Azonnal jecrákga CZ tsleA 










SZÉT e e Ae AS SÉe] 
Hatgtáná terhelni a srácot, mert egy idő után ki- 
LES NAGTS Le ACT e e et] 
MÜ PE EZ lei ő etesláe a függvé- 
nyében. Az L2 és R2 gombokkal balra és jobbra 
hetünk, együttes hatásukra száznyolcvan fokos fordu- 
latot tesz James, R3-al pedig a háta mögé néz. 





DSE LAT TON CT LÁSS LG SZKelAG T 
fegyverként , legyen az üvegcserép, dróthuzal, kés 
vagy éppen e LSÉSBEK e rAZS tt e e ege u Le 
ELS Será e a TULA Ae ázat Ai 
ft elle sle KeLe elláe LA TELL Lee ÁS 
ee Ae ELEN al 
természetesen ezek közül egyszerre csak egy lehet 
METAL TAT t e ASE EZÉ utáT te 
HC ALT ELO SS Szo Et GÉ 








síteni (a másik eldobás 























ami nem más volt, minthogy próbáljak meg minél to- 
ft szi re 
; zt 














VT TA 
e A sat als ások ale rá [[eLÚ) 
MT MTA kel ESZ 
tem emelkedésével párhuzamosan kezdtem újra a ré- 

TELT AE Tee e TULL ezeti 
ezett volna, magamhoz vettem egy földön heve- 
AT SZ VAA 


Börtöntöltelék központi figuránkat a bal és jobb ana- 
lóg kar együttes használatával irányíthatjuk. A jobb 
analóg kar önmagában csak a belső nézetben való 
KÉTES KS E eyee a estt eermátes 
Cd AA ee AG A Lea keze EST ai 
ni. Érdekes megoldás, hogy alapértelmezésben James 

alogol, ha futni akarunk, akkor sebességét az R1-el 

CALL ELT Ét Me Lé ál 


nak magunkhoz vételét a Köi ás LOL 
ásra kerül). 


MEZ zett ze öt A 
TOL ada Keke taa DAN alol) 
eke KAT TKT ÜSSE 
beee EZ zatot a belehajszolt CG 
mészárlásokba, a véresebbnél-véresebb kivégzések- 
be. Az első nagyon nehezen ment. Halkan egy mit 
ÉARAÉ TS LÁT NT e TSEKSSÁ 
Ae Krsna tl ze ati 
ae aa ÉV KALAUZ 
még bujkálnom is kellett előle és ez nagyon felhúzott. 
A soron következőnek adtam némi esély és bár majd- 
TTL Tee sole [eat a 2ed TOL E Ze 
ZO ze te ON e Leto e Lea toló 
e a AeA 






































Alapvetően kétféle lehetőségünk adódik az ellensé- 

jek eliminálására. Az egyik a szemtől-szembeni küz- 
CÍ való megmérkőzésen keresztüli győzelem, 
evera tel sas tsZ Il rdkle "ÁLL 1 Als 
fali való csata, a másik pedig a kivégzés. Az első 
esetben - függetlenül attól, hogy ököllel, szúró-, vá- 
felsz Al álajáa kae tes a sáetezá 1) 

fel szele mes Pzáae edes á NEZ later at Aszt ő 
edzel] FUvGAS (ezt egyébként a Körrel is 
megtehetjük valamivel nagyobb hatásfokkal), szúrha- 
Kös MÁL SÉNEK e ele ue zás e 
dozat mögé kell DRM MEL eke 
LELT tá a zsákmányállatot az L1-el. Amennyi- 
MEKA ee Tee LAN LEO 
KESO OLY ETO Le ge g Si elői 
gunk van: az X-et lehetőség szerint mind hosszabban 
nyomva kell tartani, majd még mielőtt aljas tervünket 
esse e EZÉe US LL LG ES ELTE) 
[res Mltee Át se e ele Éenei 
fe eke SAL Ae ka eket utol 
some besorolású kivégzéseket foganatosíthatunk (bi- 
EeAOE e ee ae e LÉ 
zést kell alkalmazni), amely az egyes pályaszakaszok 
- ún. scene-ek - pontozásánál talán a leginkább lat- 
ba nyomó tényező, a kivégzett és megölt bandatagok 
aránya, no meg a szakasz teljesítésének ideje mellett. 





ALA ezette öteek s aza azta) 
LTV Tk anak 
voltak az egyetlen igaz barátaim, akiben szinte nem 
kellett soha csalódnom. Állandó rohanásból, lopako- 
dásból, bujkálásból állt minden egyes percem, pihe- 
OKT KAs LN a EZLe Clara) él 
MG ZEN d zzz UN 
e Me eaz ő d zaksáe kuli 
TAL KZT EE EL zi 
meztem. Nem tehettem meg egyszerűen, mert tudtam, 
[ez e TT] 
Ielelee ale eza lo] (e Aza ale AU ld 
ben sem volt mit vesztenem, és bevallom volt úgy, 
Ae e tels tel alak lás 
anélkül, jé jy a lelkiismeretem akár egy picit is meg- 
ZA tá 


Megállás nélkül lapakodni kell a játékban, mert a 
fszt azonnal jeleznek egymásnak, ha gyanús 
mozgolódásra lesznek figyelmesek. A Háromszög 
gombbal lehet szemetes-konténerek, beton-virágtartók 
és egyéb kiszögellések mögé bújni, vagy éppen a fal- 
eza USN E fent ESET eV LES 


kijelző mutatja azt, hogy észrevehetőek vagyunk-e el- 


MARTIN BELESZÓL! 





576 KONZOL 






















































DEN A LETE 
ms [7 finjes I 
eásejva ői Las 
ime 
LES ON ASE Li 
legváltozatosabb módon 
kele UNe Aaa tele 
teg, erkölcsi szempontból 
erősen megkérdőjelezhető 
dolog, mindettől függetle- 
ker TC ee els "alat 
[ezaz See 
döbbentő és izgalmas. 
CA edes 
EÜ He a 
[ázat ellés e szatiteli 
tóroncs-telepeken, zárt 
JEAN tel: elo ái 
kez eleri ta etásto te] 
ket ÉT TS 
jé Zso e e el 
d pisakaeé CL 
alapötlet megvalósításá- 
He nro Úzdrteessű 
VÁG ÁI 
fs LAOS NET] 
tes eres] 
mentéseket, vagy az ár- 
[Deen Mea a 
poreDá ea eetze ást 
fel példaként), de ez már 
I. AL Ve Ée ALSÓ 
(ZATA NEE 
elképesztő. És akkor még 
nem is tettem hozzá azt a 
[tette Áta édi 
rázhatatlan módon a 
kese Me iezá eel eza [d 
trágárkodást, amit menet 
Keze LYA 
SAL TS e él 
Med eses tette N 
Nos, mindezek tükrében 


ETT 


ESZES e STO e Ae Tel eels Aiza 
ee kesá ete (SST8 Ana 
MISE Tá lee tá ta kekz ek 
tunk és menekülésre kényszerülünk. A srácokat 
amúgy kopogással zavarhatjuk meg vagy bizonytalo- 
LU 5 higgyétek el, hogy bajtársaik levágott 
LA ee OSS e ás ee ezé ÁU TA 
ijedtséget kelteni. A legyilkolt ellenfeleket a Három- 
SZse tet takaríthatjuk el az útból, lehetőség szerint 
egy félreeső helyre dobva őket. A Háromszög gomb 
mondható akció-gombnak is, mert az előbb említett 
funkciói mellett minden más a játék során fellelhető, a 
odds sslz LÉS se ta ekedés aratást ELÉ" ll 
És még valami. Bizonyos részeknél élő sökként hasz: 
nálhatunk csöveseket. Ez már tényleg annyira durva, 
[oo ersle sz ost TT e S LNA 


PARENTAL ADVISORY 
CALL LL 
WORK 


Nem válogattam kivégzési mó- 
el eaal ez el elt 
tam meg embereket, üvegszi- 
eket 
AS N alka 
kat használtam, a feszítőva- 
Ella 
Cette ÜL KEzZT 
be vagy koponyájába állí- 
leh KESZ 
































JAV ÜlTz E ázl 
FT ezek § 
MATT TA Tee ee ÁSÁS Tea 
Dellelklee elellkkal a sto td [eles elteÉ A és állat e Nále elt Eta 





zenegynéhány oldalas tanulmány elkészültét követő- 
en bannolták a programot. Semmi kétségem sincs 
FAT á e áá 
LETLTÉ] [ANO steel. Mitol tel ette eat 
felsák e álat áke el] 


ZET eze kolt 
Ce ed 
nyákat zúztam porrá kala- 
frslea aA ESA kaka) 
KZELEE EZ eki 
vel vagy egyszerűen csak pisz- 
EL EA e SUTA 
aes kezi 
re baseball-ütővel, vagy tapostam őket 
TT a vk rale 1) 
ez VÁLA kN 
elete elek AT ezaz 
vatkozott. És hogy mindezt miért tettem? 
ZAN lee e LNT A 


(ETSI 
era 






















jó 


rasta LA GZ S S ús [TÁN 
akiknek általam veszett el valamelyik hozzá- i kiváló 
[edz tA Hi Í jó 


kiváló 


ALLT Le TÉS ee kiváló 


[CZ ee NET esze e eti 
FGTLEN Te eze ANT e e] 
LETETT tall tte ts SS 
meknek. láttam már pár hor- 
rorjátékot, de az erőszakot, 
Etele to ul teleeljen 
mértékben bemutatót még so- ! 
LAO La AU TN 
ez az a játék, amit BIZTO- 


1 Játékos 

memóriakártya 8Bmb (680KB) 
analóg irányító (dual shock) 
logítech ps2 usb headsets 


v eszméletlen kemény, egyértelműen kultgame 
X beleőrül az ember, szusz cenzúrázni fogják 


















































meglehetősen fura egyén: Wanda és 
Cosmo az elmaradhatatlan varázspálcá- 
jukkal — amit el is vesztenek a bírósági tát 
aláson, mivel az undok nővér kezébe kerül a 
Szabálykönyv! Tudom, ezt csak az értette, aki 
jártas Timmy és a hülye varázsszülők rajzfilmjé- 
n, akik végigkommentálják 
ökörségeikkel eme game történé-  /dumői 
seit is. Sajnos a magyar nyelv 
nem támogatott, ezért aki nem ért a 
angolul, annak sajnos le kell mon- 
dania erről a mosolyogtató él- 


Us Nick game! Timmy Turner és a két 


a különféle világokban ügyesl 
ve megtalálja a lapokat, de a ha- 
verok, A.J. és Chester is segítenek, 
illetve van, hogy őket kell kiszaba- 
dítani elsőként. A lényeg, hogy 
összegyűjtve öt na csa t le- 
het egy kívánságunk a kér hülyé- 
hez, ami sajnos nem szabadon 
választott, hanem ezzel jutunk át a 

ályarészek között, mondjuk egy 
Nómobilt vagy légpárnás járművet 
kapva tőlük. A szobánkból kezdetben elérhető 
pályák a videojátékok virtuális világa, a képre- 
gény gyűjteményünk rajzolt környezete és egy 
erdei tábor éjszakai és ijesztő története. 

A pályák persze különbözőek, a videojáték 
tiszta TRON, a zene pedig nem sokban külön- 
bözik a kezdeti évek Có4 vagy SNES muzsiká- 
jától, és többek között egy kis hókotróval kell 
lassan olvadó jégkockákból hidat építeni, vagy 
méheket kilövöldözni klasszikus shoot-emup stí- 
lusban, a fent említett légpárnással pedig szá- 
guldoznunk kell, időre érinteni a checkpoint ka- 
pukat. A comics-rész színeiben a kék tónus do- 
minál, tipikusan elnagyolt környezeti elemekkel, 
és az éjszakai szürkületben fényköreikkel min- 
ket is megvilágító utcai lámpákkal. Kívánságunk 
Es egy ruhánkból előbújó helikopter rotor 
lesz, amivel malacpersely forma kocsiján mene- 
külő bankrablót kell üldöznünk, elvágva a lég- 
ze 





KÍVÁNJ VALAMIT! 


MEN képesek h- 

mek játékait ké úgy elcseszni, iszo- 

nyat — pedi czolrál iöszeljöbb ölpétzés őz 
árás. Deh 

annál ez a játék is jóval 





Mos 
A xaknáinak zsi- 


órját. A táborban viszont inkább a 
. lopakodásé a főszerep, mert a go- 
nosz lánytábor lakók elrabolták a fi- 
úkat, és elemlámpáikkal járőrözve 
őrzik őket, amiknek fénykévéjét cél- 
E elkerülni a sikeres akció érde- 


n. 
Gondolom, Timmy-nek is na 
saját rajongórétege, nétérjelel j 
szerűen másnak nem ajánlott az 
ilyen rétegjáték. Az ember elröhög- 
csél, ha érti a poénokat (,Ó, egy 
energiamező, a tengerimalac leg- 
főbb természetes ellensége!"!, ját 
szani sem kínlódás vele, de a kívülál- 
lóknak inkább valami populárisabb 
ajánlott. Elgondolkoztam egyébként 
míg a rajzfilmek egész 
kapnak, addig a rendes mozifil- 


a nézünk Pe gp. csárli angyalait, 


page Gig 
MET ha elkezd játszani, hegy — rni Ba — él — 












közepes 
jó 
közepes 
jó 
jó 
I Játékos 
memórlakártya 8mb (88KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v poén hegyek! 
14 év alattiaknak! 


szórakozást kínál. 


TuaS Eeeá e JAN S Lakes te 
Es oláe ÁS zzet lja 
ellett három sor ilyen mozgó vac- 
kokon ugrándozva lelőni. De nem 
EL AL LÉl ue 
eszre Tate ot Kát e ese 
KETTEN TET 
dik, havas pályán egy pajzson állva 
kell lecsúsznunk a célig, időre ter- 
Szet eLesrtelel ASS sál or szái 
CS ÁLo tást el kekés leult zá 
e-t hő 
Az egész szép jelzőt a Bionicle tel- 
Bionicle név a LEGO szerelmeseinek jességgel DR A lávás részen bizonyos 
Ass: EC LA SZÉ STT távolságon túl homályos és remegős a leve- 
tenger alakú dobozokban rejtőző ro- gő, felszálló füstökkel tarkított a talaj, a csil- 
jszze effekttel ellátott robotok lába nyomán 
felszáll a por, a téli részen pedig sziklák dől- 
nek az utunkba nagy robajjal. A hősök és 
egyéb lények kinézete gondolom megfelel a 
hivatalos összeszerelési útmutatónak (nekem 
csak két SW legóm van), a grafika gyors és 
EZEK ESEK ke eé ST 


bot-lények nem is tartoznak a drága kategó- 
ba, és így nem kell a rájuk vágyódó gyer- 
kőcnek anyukát és apukát a halálba szeki- 
SZ ate Te ág etel aő 
vagy valami nagyobb készletért. Bioharcos 
ismeretek nélkül talán nem is ajánlanám lá- 
tatlanba senkinek eme gamét, de a termék 
végeredményben oly jól sikerült, hogy nyu- az igényes árukapcsolásnak viszonylag jó 
Keresse ee LATÉÉ 13 [s ltSZe UTJA 5 
csak játszani akarnak egy egész szép és ke- Dzson 
EGOLÁ ett telerat e ézet] a 
anyaggal - ha mást [ASE ÉBET a 
tk Cr elete alter eslő 
Teszek ásza da MERÜL: 
rák küldetése most egy kis nép 
megmentése a gonosztól és lényei- 
MESZ Le GÁL ep /Úoaa 
sa lészen feladatunk. Az első Tahu 
AAA ol ee dlde zá si JELES Ce si 
[ee NEEE TAL eles SL A 
A figura ezen kívül egy impozáns, 
sárgán izzó és füstölgő kardot is 
magáénak tudhat (a játékban per- 
sze), de most nem a iEGSÁTAtEK kel 
ese Ae esáz TI Geu ela [AC Új 
betanulni, mert az eszközzel megle- 
pő módon lövöldözni kell inkább. 
Mondjuk ez sem túl nehéz, mert a célponton 
megjelenő kereszt automatikusan elvégzi he- 
lyettünk a célzást, de egyrészt minden lövés 
energiát igényel, másrészt pedig bioembe- 
rünk meglehetősen sérülékeny, és igen gyors 
reflexek kellenek a tartós életben maradás- 
hoz. Szerencsére kapunk egy zöld erőteret 
is, amit a Négyzetet megfelelő időben nyom- 
kodva aktivizálhatunk, met 


jó 
közepes 
jó 

közepes 


Melle sÉe] fegyv Ü 
ni. Sajnos a nehézségi szint nem éppen kis- 1 Játékos 
ezzel MOS memóriakártua amb CI74KB] 
[2 skorpió még könnyűnek számít, de mi- analóg iránultó (Gslsáek 
kor vagy öt lény gurult körülöttem, hogy né- 
ha kinyílva belém lőjenek, az már elég kaoti- 
kus volt számomra. Az ügyességi részek vi- 
szont jól kezelhetőek, bár elsőre kissé megré- 
mültem a lávafolyamban úszó sziklák láttán, 
amiken haladási iránnyal szemben kellett ug- 


v lego lego lego 
X kissé nehéz 
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FINAL FANTASY 4-2 SEGITSEGEK 


FEJLESZTÉS ÉS A HARC 
ALAPJAI 


Ahogy azt már említettem, a harci rendszer, illetve 
a fejlesztés alapjaiban az FFV kasztrendszerére 
épül, persze jelentős változásokkal megspékelve. 
Nézzük csak dióhéjban, hogy nézett ki anno a kaszt- 
rendszer, majd lássuk, hogyan valósították meg ezt 
az X-2-ben. 

A kasztok különböző foglalkozások, melyekbe ,be- 
Jelékertenyy arszeréplőtet, Érnek horkon votes 
lentősége, hisz a különböző kasztok alapjában véve 
módosították embereink erejét, mágikus képességeit. 
Ahhoz, hogy karaktereink bármit megenültnekk le- 
gyen szó varázslatokról, speckó mozgásokról, netán 
tulajdonságokról, nos, ehhez egy bizonyos kasztban 
kell tartani emberünket. A kasztok következők lehet- 
tek, pld Black vagy White Mage (azaz fekete vagy 
fehér mágus), Thief (tolvaj), Knight (lovag), Samurai 
(szamuráj) stb., hogy tsak a legismertebbeket említ 
sem. Miután megtanult valamit, áttehettük egy másik 
kasztba, így az előző képességünk is megmaradt, de 
újakat is h lehetett fejleszteni. Ily módon lehetősé 
nyílt, hogy teljesen tetszőleges irányba fejlesztges 
az embereidet, mindegyiket más szintre erősítsd fel. 
Ennek a rendszernek az alapjait használták fel a 
FFX-2. rendszerének megalkotásához. Megvannak 
kt a kasztok, csak most itt Dresshpere (DS) hívják 
őket. 









Tehát a DS-ek a kasztokat jelentik. Megvannak a 
klasszikus kasztok (azaz D5-e), mint a lovag, tolvaj, 
a fekete és fehér varázsló, táncos (Dance). Ezekhez 
még hozzájön néhány érdekesség is pld, Gunner (ez 
természetesen Yuna DS-e). Természetesen ez a re- 
pertoár csak a játék kezdetén áll fenn, később sok 
egyéb DS szerezhető. Egészen pontosan 14 féle DS- 
t lehet előhozni. A megszerzésük a történet szerint 
fog bekövetkezni, de jó párat csak titkos dolgok, il- 
letve mellékszálak megoldása után lehet megkapni. 
Ehhez még hozzájönnek az úgynevezett Special DS- 
ek, melyekből összesen három van, és használatuk- 
kal különleges erőre tehetünk szert, de erről majd ké- 
sőbb, egyelőre maradjunk csak a sima D$-eknél. 
Először is adódhat a kérdés, hogy miértis jó, ha kü- 
lönböző DS-eket használunk harc közben? Erre a vá- 
lasz pofonegyszerű és logikus. Mindegyik DS teljesen 
megváltoztatja az adott karakterünk tulajdonságait, 
valamint teljesen más dolgokat (varázslatok, tulaj- 
donságok, képességek stb.) tanulhatunk általuk. Így 
lényegében saját magunk dönthetjük el, hogy milyen 
karaktert fejlesztünk ki. Dönthetünk persze úgy is, 
hogy csak egy-két DS-t használunk, de akár úgy is, 
hogy 5-öt karakterenként. Megtehetjük. azt, ása 
pi Rikkut sepite tolvajnak neveljük, de mi 
van, ha megtetszik egy tulajdonság, ami csak a lo- 
vagnak van. Mit teszünk? Áttesszük Rikkut lovagnak, 
majd kifejlesztjük azt a tulajdonságot és játszunk to- 
vább. Persze azt ne felejtsd el, hogy nem mindegyik 
kifejlesztett képességet lehet mindegyik helyen hasz- 
nálni! Ennek ellenére csinálhatunk hibrid karaktere- 
ket is, tehát lovagot mondjuk fekete vagy fehér mági- 
ával, lövészt (Gunner) tánctudással, esetleg lovagi 
képességekkel stb. Nagyon okos ez a rendszer, mert 
gyakorlatilag végtelen szabadságot és egyben lehe- 
tőséget ad embereink fejlesztésére. Így még az se 
nagy probléma, hogy csak 3 ember van a játékban. 
Amúgy ha egy DS-nek kifejlődött mindene, nyugod- 
tan átehetítek egy másikba, hisz csak így lehet dína- 
mikusan fejlődni. 


DS VÁLTÁS 


de pénázlbb ntak a következő kér- 
lés, hogy hogyan is lehet DS-t váltani Ez már egy 
csöppnyit bonyolultabb dolog. Először is nem árt 
ték mi is aza ke kata s tu- 
lajdonképpen ta kártyák, melyekkel emberein- 
ket lehet falls HE GG rendelkezik üres 
nyílásokkal. Ezekbe a nyílásokba lehet helyezni a 
DS-eket. A GG-ket az különbözteti meg egymástól, 
hogy más mennyiségű nyílást találsz rajtuk és ezek a 



















nyílások másképp. vannak összekötve. A nyílások 
összekötése DS váltásnál lesz nagyon fontos. Tehát 
összefoglalva: a GG-be teheted a DS-eket, majd a 
GG-t felszerelheted az embereidnek, akik azután a 
GG-n található DS-ké tudnak átváltozni. Így jól el kell 
dönteni, hogy ki milyen GG-t és benne milyen DS-t 
fog használni, de ez attól függ majd, hogy emberei- 
det milyen irányba akarod fejleszteni. Hasonlóan a 
DS-ekhez, a GG-kből is rengeteget találhatsz majd a 
történet folyamán — ugyanúgy mint a DS-eknél, itt is 
a mellékszálak, illetve a főtörténet folyamán ka; 

őket. A lényeg, hogy a GG-n hol áll az embered (ez 
főleg azoknál fontos, melyeken sok nyílás van). 


Ugyanis a menüben a GG-ről szabadon választ- 
hatsz DS-ek közül (Egvip pontot válaszd), ám harc 
közben már nem ilyen egyszerű a helyzet. Amikor 
egy eml a sor, nyomd meg az L1-et, ekkor a 
karakter GG képernyőjére kerülsz, tehát arra kártyá- 
ra, amit korábban beállítottál. Itt aztán megválaszt- 
hatod, hogy melyik DS-t akarod felvenni. Két dolog- 
ra nagyon figyelj. Az első, hogy itt már nagyon fon- 
tos a GG-n a nyílások összekötetése, mivel csak 
egyet lehet lépni a GG-n. Ezért nagyon fontos, hogy 
a csaták kezdetén hol állsz a GG-n, mivel ha sürgő- 
sen fel kell venned valami más DS-t, akkor hasznos, 
ha van gyorsan elérhető összekötetésed. A másik do- 
log amire ügyelj, hogy általában a csata ilyenkor 
nem áll le, tehát amíg a DS-ek között válogatsz és so- 
kat szöszmötölsz, könnyen kinyírhatnak! Ha sikerül a 
DS váltás, egy hosszabb animációt láthatsz, majd 
karaktered át is változik. Egyébként ezeket az átvál- 
tozás animációkat ki lehet kapcsolni (Config menü, 
ami nagyon hasznos, mert egy idő után unalmasak 
lesznek. 


SPECIAL DRESSPHERE 


Szó esett mér a Spedol Dressphere-ekről (5DS). 
Ezekből összesen három van a játék során, azaz 
mindegyik emberednek csak egy darabot lehet sze- 
rezni. Több mindenben különböznek ezek a hagyo- 
mányos DS-ektől. Elő: ezeket nem lehet csak 
úgy menüből felvenni, kizárólag harcok közben vál- 
tozhatsz át ezen speciális formákba, ami már önma- 
gában sem egyszerű. SDS-eket egyébként nem egy- 
szerű megszerezni, ha egy fejezetben elhagyod őket, 
akkor már nem is lehet többet felvenni — bár azt hi- 
szem ez csak Painnel fordulhat elő. Ha valakinek 
megvan a SDS-e és át akarsz változni, akkor a kö- 
vetkezőket tedd. Harcban járd végig a GG-n az 
összes blokkot, tehát a GG-n látható mindegyik DS-t 
vedd fel - természetesen mindegyik blokkban legyen 
DS! Értelemszerűen adódik, hogy ha szeretnéd a 
SDS-t használni, akkor olyan GG-t érdemes feltenni, 
amin kevés blokk van. Erre van is egy jó GG, amin 
csak két blokk található, használd azt. Tegyük fel vé- 
gigjártad az összes DS-t. Ha ez megvan akkor 
nyomd meg az L1-et és láthatod, hogy a GG képer- 
nyőn megjelent a Special Dressphere felirat. Ekkor 
nyomd le az R1-et, majd változz át az SDS formává. 

Az SDS formák hihetetlen erősek. Elképesztő va- 
rázslatokkal és támadásokkal rendelkeznek (nagy- 
szerű ability-ket lehet nekik fejleszteni) és gyógyító 
képességük sem utolsó. Gyakorlatlag pillanatok alatt 
felfejleszthetőek és onnantól ki egyik komo- 
lyabb ellenfél sem lehet akadály. Főleg Rikku SDS-e 
nagyon erős, gyakorlatilag kinyírhatatton. Mondjuk 
azt is vedd figyelembe, hogy az SDS-ek három rész- 
ből állnak, ilyenkor nem használható a többi 
karakter, bár mondjuk nincs is rájuk szükség. Gya- 
korlatilag  Rikkut használva bármelyik főellenséget 
tönkreverhetjük ezután, így ha túl sokat használjuk 
őket még azt is mondhatnánk, hogy túl könnyű lesz 


a játék. 
ABILITIES 


Sok szó esett már erről is. Ebben a menüben tudod 
beállítani, hogy az éppen használt DS-nek mije fej- 
lödjön ki. Harc közben fejlődnek egyébként az abi- 
lity-k. Hogy mitől? Például ha egy karaktered lép, 
kinyír egy ellenfelet, vagy használ valamilyen va- 
rázslatot, stb. Minél aktívabb egy eml , annál 
sizsklzátrtt 
allel zatosabb dol lehetnek, így pld. 
a varázslatoktól kezdve a védelmen keresztül, HP 
duplázásig bármi. Azt kell figyelembe venni, amire 
már utaltam is, tehát, hogy egy képesség kifejlesz- 
tése nem mindig jelenik meg egy másik kasztban. 
Hiába fejleszted ki a HP duplázást vagy egyéb mást 
egy kasztban, azt egy másikban nem használhatod 
- tehát ha átváltozol, a HP-d fog feleződni. 
Azért érdemes mégis több dolgot fejleszteni, hog 
felkészülj a váratlan csapásokra, ellenfelekre. Pél 
dául ha egy ellenfél mérgezést használ, akkor jó, 
ha átváltozol egy olyan DS-sé, aminek már kifejlő- 
dött a mérgezés elleni védelme. Ezért tanácsoltam, 

ha valami eléri a 10056-os fejletséget, akkor 
sddát kes a kövessék mit He él ye 
Egyébként bizonyos képességek használhatók (ilye- 
He pld. a varázslatok) más DS-ekben is, attól füg- 
gően, hol állnak a GG-n. Lesznek olyan dolgok is, 
melyek csak a menüből lehet használni (pld. gyó- 
tások). Hogy mit milyen sorrendben és hogyan 
fellesztesz, azt te döntöd el, Ha ügyesen használod 
a rendszert egész jó kombinációkat is létrehoz- 
hatsz. Törekedj arra, hogy embereid sok oldalúak 
legyenek, legalábbis, ha változatosan akarsz ját- 
szani. Persze nyomhatod úgy is a harcot, hogy csak 
kasztot használsz, a főellenségeket meg róbi- 
zod az SDS-ekre. Az a szép ebben a játékban, 








hogy ha változatosan építed fel a karaktereidet, 
szákeljobban adód Jercagálóisat kereldkkizta ós 
ratlan meglepetéseket. 


A HARCRÓL 


Sok szót ejtettem már a harcról, de arról még nem 
tettem említést, hogy milyen rendszerben megy a bu- 
li. A X. rész jól sikerült CTB rendszere után a készi- 
tők úgy döntöttek, visszatérnek a jó öreg ATB-re [Ac- 
tive Time Battle). Ez tehát az a rendszer, amely az 
FFIV-től a IX-ig mindegyik részben jelen volt. Mind- 
egyik karaktered neve alatt egy csikocskát láthatsz, 
mely ha betelik, kiadhatsz egy utasítást. Itt azonban 
nem áll le a közdelem szal hogy embered lép- 
het (mint az FFX-ben), ellenkezől e bérmikor meg- 
támadhat az ellenfél. Éppen ezért a játék hihetetlenül 
pörgős lett, sőt az elején szokatlanul gyors — talán 
eddig ez a leggyorsabb FF rész, még a VII. résznél 
E jeti szerencse, hogy a sebességet mérsé- 
kelheted a Configban. Én mondjuk a sebességhez 
nem nyúltam — az tetszett -, de a küzdelmet a Con- 
figban Active-ról Waitre állítottam. Ez azért jó, mert 
amíg valamelyik menüben (ltem, Magic stb.) va- 

nk, nem tudnak minket megtámadni, Szóval a 
hág egész király, csak egy momentum árnyékolja be 
az összképet. Nevezetesen a tárgyhasználat elég bé- 
nára sikerült. Sajnos mindegyik tárgy használatnál — 
így a gyógyításoknál is - el kell telnie nem kevés idő- 
nek, míg emberünk végrehajtja az utasítást. Ez fő- 
ként a játék elején, östébk még csak Itemből tudunk 
gágyteni, eg esséragstséz] 

tőfordult velem, egy ébb emberemet 
emiatt a késlekedés miatt nyírták ki tehát erre figyel- 
jetek! Később már ezzel nem lesz gond, főleg mikor 
meglesznek az SDS-ek. Amúgy nemcsak a tárgyak 
használatához, de a varázslatok és speckó támadá- 
sok végrehajtáshoz is kell némi idő (ezt a játék az 
ATB kijelzőn lilával jelöli), igaz ezeknél érthető is - 





bár az fura, ez nem mindegyik támadásra vo- 
natkozik, tehát kór, ogy az Itemre viszont igen. Fel- 
hívom még a figyelmedet a menekülésre is, mert sza- 


badon elfuthatsz, ha úgy érzed bajba kerültél. Néha 
szégyen a futás, de hasznos! Főleg, hogy rendkívül 
sűrűn molesztálnak minket a szörnyek és sokszor elő- 
fordulhat, ogy nincs nálunk elég HP-MP töltő. Bár 
azt ne feledd, hogy a mentőhelyeknél — csakúgy, 
mint az előző részben - feltöltheted a HP-MP-det, tel- 
jesen ingyen! Csak kár, hogy néha a nagyobb labi- 


rintusokban nincs elég mentőhely. 


CUCCOK 


Sajnos ebben a kérdésben a FFX-2 nem teljesít va- 
ket jól. rrrvénggers s. két tárt ie irek 
általában valamilyen speciális tulajdonság- 

gal ruházzák fel viselőjüket, pld. mérgezések elleni 
vedelem, több vagy kevesebb harc, stb. Sajnos fegy- 
vert nem adhatunk nekik, ami nagy hiba. Igaz, hogy 
DS-enként minden emberünk re másképp néz 
ki — van köztük egy-két nagyon király is -, de sokkal 
jobb lett volna, ha mindegyik DS-nek lenne néhány 
egyéb fegyvere (olyan 5-10 darab nem ártott volna). 
Ezt még a DS-ek sem tudják kárpótolni. Szerencsére 
kiegészítő cuccokból van dögivel! Csak mondjuk ki- 
csit drágák, pénzt szerezni meg nem könnyű, leg- 
alábbis kezdetben. A harcok után nem árasztanak el 


minket gillel, így kénytelenek vagyunk egyéb módok- 
vótenát, eone dókldai lész 


hoz folyai Érdemes al kat játszani, me- 
lyek jó pénzforrási lehetőségek. Embereidet úgy sze- 
reld lel, hogy a lehető legtöbb káros mérgezés ellen 


védve legyenek. Ez már csak azért is fontos, mert a 
mérgezések ezúttal nem múlnak el a harcok végezté- 
vel, azaz rajtunk maradnak - erre legyél tekintettel, 
amikor bevásárolsz! 


BEFEJEZÉSEK ÉS 
SZÁZALÉKOK 


Mint azt már említettem nektek, a játéknak többféle 
befejezése lehet. Sok mindentől függ, hogy melyik 
egyet hozzátok be. Összesen 6 variáció léte- 
zik. 

Az első, a rossz megnyerés akkor jön be - ha nem 
csalnak az infóim -, ha elveszítitek a végén a Vegne- 
em ellen vívott ee zös 

A jobb megnyerések nagyon sok mindentől függe- 
nek. A legfontosabb, hogy a 3. fejezetben beszélj 
Gvyadoasalamban Maechennel (vagy valahogy így 
hívják) többször is. Ugyanebben a fejezetben, ami- 


kor a Farplane-ben vagy a virágok között, négyszer 
nyomd vegez X-et, amíg vér telész égy hel sők 
togást. Ezek után, ha végigviszed a programot és a 
Farplane Abyss-ban látod Yunát, nyomd le az X-et 
(kb. a virágoknál, mielőtt az ,5. fejezet vége" felirat 
megjelenik). Egy Fayih jön elő, akinek válaszolj 
.Yes"-szel a kérdésére és bejön a jó megnyerés — de 





várd meg míg lemennek a betűk. Ha elutasító választ 
adsz, nem történik semmi. Ha nem keresed meg Ma- 
echent, vagy nem nyomsz négyszer X-et a Farplane- 
ben, akkor gyengébb megnyerést láthatsz — a végén 
az FA-ban itt is nyomhatsz X-et. 

Létezik a játékban egy úgynevezett Perfect Ending 
is. Ezt azonban csak elkórlétek behozni, ha 1007- 
ra csinálod a programot - vagy magasabbra, mert 
elvileg 105, sőt egyes pletykák szerint 1 1096-ra is le- 
het vinni, de mill most csak a 10094 érdekel, Eh- 
hez nagyon aprólékosan kell végigmenni a progra- 
mon. Elvileg Jheéges akár az első végigjátszásra is 
1002-ot csinálni, de gyakorlatilag erre igazán csak 
akkor van esélyed, ha többször végigmész rajta. A 
megnyerés után kimenthetsz egy új állást és abból 
folytathatod a kalandot, természetesen a 96-od és a 
cuccaid jó része megmarad, csak a szinted reduká- 
lódik 1-re vissza. Ha valaki 10096-ra törekszik, akkor 
szinte mindenre oda kell figyelni, minden feladatot 
tökéletesre kell csinálni (soha nem hibázhatsz, pld. 
időben kell utolérni Leblancékat is). Még az is bele- 
számít, hogy melyik fejezetben kivel beszéltél, sőt 
sokszor az is, hogy hányszor. Természetesen igazán 
a mellékküldetések megoldásával lehet feljebb tor- 
nászni a 96-ot. Itt arra kell ügyelni, hogy bizonyos fel- 
adatokat nem mindegy, hogy melyik fejezetben ol- 
dasz meg. Gyakorlatilag azt kell csinálni - ez persze 
rendkívül időigényes -, hogy mindegyik fejezetben 
MINDEGYIK helyet újra bejárod és MINDENKIVEL 
újra beszélsz. Elvileg ekkor nem szalaszthatsz el 
semmit, bár mondom, nagyon sok minden számít 
(pld., hogy kifizeted-e Oraka számláját a 2. fejezet 
gs Csináld azt, hogy játssz több mentett állás- 
ból. Mindig hagyj egy állást a nagyobb kalandok 
előtt. Ha véget ér gy fejezet, akkor ugye marad egy 
állásod, mielőtt befejezted volna, azt töltsd be - és 
akkor kezdj újra a világjárásba (ez különösen az 1. 
fejezetben Tontos). A világjárás szó szerint értendő, 
mert az utakat és a félreeső részeket is sokszor meg 
kell látogatni. 

Persze elsőre fölösleges 10026 törekedni. Később, 
ha már jobban megismerted a játékot, akkor na- 
gyobb eséllyel pályázhatsz a magasabb 96-ra, És 
még egy nagyon fontos dolog! Amikor a 2. fejezet 
elején választanod kell, hogy kinek adod a Sphere-t, 
akkor NE a New Yevont válaszd, hanem a Youth Le- 
agve-t, mert ellenkező esetben a 2 csökkenni fog, 
kb. 19-kal. Így pld. az első végigjátszásra lehetetlen 
1002-ot, tk 99-et elérni. Amúgy később, úgy a 
harmadik végigjátszásra már választhatod akár a 
New Yevont is, hisz ahogy mondtam, elvileg több, 
mint 1005£-ot is el lehet érni, így akár még 196-nyi 
csökkenés is kk Ha sikerül Sémed a e és 
a megnyerésben X-et nyomsz a jó helyen a Farplane 
Abyss-ban, akkor láthatod a meg a teljesen hosszú 
megnyerést. Amúgy szerintem többet kell szenvedni 
hozzá, mint amennyi jutalmat kapunk... 

Ha nemmel felelsz a végén a kérdésre (vagy nem 
nyomsz X-et), akkor természetesen csak gyengébb 
befejezést láthatsz, hiába van meg a 1005. 


SDS LELŐHELYEK 


Végezetül lássuk, hol találhatod meg a SDS-eket. 
Fontos, hogy a megadott fejezetben keresd őket! 

Yuna: Az övé a legegyszerűbb. Amikor be akarunk 
jutni Leblanc rejtekhel lyére és az uniformisokat gyűj- 
tögelük, kpcssil Djose templomba. Onnan indulj 
dél felé, majd kövesd a két piros színű katonát. Innen 
már csak le kell őket győzni, illetve felvenni a Sphe- 
re-t. Mindezt a 2. fejezetben lehet megcsinálni, de 
mint mondtam, ez majd történet szerint jönni fog. 

Rikku: Hasonlóan az előző SDS-re, ezt is az unifor- 
mis gyűjtögetés keretében lehet felvenni még a máso- 
dik fe n (a harmadik ruhát amúgy Gagazet- 
ben err begyűjteni, előtte ele pizestésset Lé- 
nyeg a : az SDS-t úgy tudod megkapni, 
dlekponélei Djose templomba. Itt beszélj Gibale 
lal- ha jól énlélszém ő bent van a templomban. Ah- 
hoz, hogy bejuss, előbb sorba kell állni a közelben. 
Ha kiálltad a sort és a kunyhóban beszéltél az em- 
berrel, akkor bejuthatsz a és beszélhetsz Gippale-lal. 
Ezután a fickó távozik, te pedig kövesd lete lé, azaz 
ke el a templomot és környékét. Menj egészen a 
hídhoz, majd ismét beszélj Gippale-lal. Ha végeztél 
menj vissza a Celsiusra és teleportálj Bikanel Desert- 
be. Itt beszélj Nhadalával (többször), majd a pilótá- 
val is i egy keveset (ő ott áll a gépek mellett). 
Ezután kérd meg a pilótát, hogy vigyen el az Oázis- 
ba. Itt mászkálj egy kicsit, majd megtámad Logos, 
akit verj el. Tiéd a Sphere! 

Pain: Menj el Macalina Woods-ba. A tónál találko- 
zol egy Tromell nevű ürgével. Beszélj vele négyszer, 
míg oda nem adja a Sphere-t Fontos, hogy mindezt 
még az első fejezetben tedd meg, mert különben el- 
szalasztod a Sphere megszerzését! 

Veres Miki 





ELSŐ FELVONÁS: 
THE DARKNESS INSIDE 


PROLOGUE 

A kórházban kezdünk. Ki az ajtón, 
majd az ablak mellett be a következő 
szobába. Innen a folyosóra jutunk, 
ahonnan a kijárattól (Exit felirat) jobb- 
ra álló duplaszárnyas ajtón juthatunk 
tovább. Az igencsak hulla kinézetű 
egyedtől vegyük el a fegyvert, azután 
lőjük le a beugróban lopakodó masz- 
kos alakot. Nemsokára újabb folyosó, 
a gyermekrészleg mellett (érdemes 
megtekinteni az ablakokra felragasz- 
tott rajzokat) jobbra el, a recepcióval 
átlósan szemben nyitott lift vár (előtte 
azért nézd kicsit a tévét, mert jópofa). 
Felvonóban kapcsoló aktiválása, oda- 
lent találkozás, párbeszéd, lövöldö- 
zés, zuhanás...kecmeregj ki a szebb 
napokat is megélt szerkezetből. Bonc- 
asztal közeli megvizsgálása után vége 
a bevezetőnek. Csapjunk a lecsóba 
végre! 


EPIZÓD 1: 
ELEVATOR DOORS 

Az autótól jobbra nyitva a kis kerítés, 
így az épület mellett haladva bejut- 
hatsz a raktárba. Állványok között vé- 
gig (tévé mellett fájdalomcsillapító), 
majd balra...ahol a kis ajtó mellé áll- 
va beletölz valakibe. Kövesd, amíg fel 
nem húzza az egyik rácsot, ekkor rög- 
tön lődd is le, majd végezz a bent ta- 
lálható fickóval is. Tovább a Ragna- 
rock tábla mellett (kis utalás az első 
részre), rács melletti gomb használata, 
bent megint ketten vannak. Használd 
a hagyermábres ajtót, fel a lépcsőn, 
aminek a tetején ismét két rosszarcú. 
Vodka fényreklámos szobában a szek- 
rényekben lőszer, a telefon üzenetrög- 
zítőjén meg valami Vlad dumálgat. 
Nyomás tovább. Jobbra be, csajt már 
nem tudod megmenteni, de az aszta- 
lon lőszer, meg pirula. Vissza a folyo- 
sóra, most már mehetsz előre. A há- 
rom fószerrel vigyázz, mert ha béná- 
zol, könnyen leszednek. Összeaka- 
dunk Sucks kisasszonnyal, de nem so- 
káig dumálgatunk vele. Mivel a liftet 
teljesen lefoglalta a drága, egyelőre 
nézzünk ki a rácsos részre, suk ki az 
alant sürgőket, majd vissza a felvonó- 
hoz, hogy mi is lejuthassunk. A raktár- 
ban vigyázzunk az előrehaladással, 
mert sok a rosszfiú, ráadásul van 
olyan, amelyik kiskocsival közlekedik, 
amivel vagy elütni szeretne, vagy ránk 
dönteni egy állványt (persze mindkét 
megoldás halálos számunkra). Nem- 
sokára kijutunk a szabadba. 


EPIZÓD 2: 

A CRIMINAL MASTERMIND 
Vlad megmentése a cél. Fel a lépcsőn, 
rosszarcúak leölése, nyomás tovább 
felfelé (útközben a kis szobában bele- 
beszélhetünk a mikrofonba, minek 
eredményeképp...mindegy, majd meg- 
látod). Egy szinttel feljebb összeaka- 
dunk Vlad haverjával, a tehénpásztor- 
ral (Mike a neve egyébként). Együtt 
(mint a legyőzhetetlen csipet-csapat) 
már sétálhatunk is tovább, persze me- 
gint egyel feljebb (a tévét nézzétek, 
mert isteni a rajzfilm... .minden interga- 
laktikus élőhalottjával együtt), majd be 
a dumálgató emberkékhez. Lépcsőház- 
ban felfelé, kis ajtón be a nagy terem- 
be...de érdemes Mike fiút előreenged- 
ni, mert szépen lemészárol mindenkit, 
nekünk elég kevés dolgunk lesz. Persze 
lehet, hogy meghal, de különösebben 
ne foglalkozzunk vele. Nemsokára el- 
érünk Vlad komához is, csak egy ki- 


MAH PAYNE 2 UVÉGIGJÁTSZÁS 


sebb mészárláson kell túljutni hozzá. 
Remélem, van nálad elég gyógyszer és 
lőszer. ..szükséged lesz rájuk. 


EPIZÓD 3: 
THE DEPTHS OF MY BRAIN 

Egy mókás kis rémálom :) Folyamato- 
san kopogtatnak, a jó házigazda pe- 
dig nem váratja a vendéget, szóval 
irány az előszoba. A bejárati ajtó alatt 
egy képet csúsztatnak be, de kint már 
senki nincs. A folyosókon mindenkép- 
pen egy lefelé vezető lépcsőre bukka- 
nunk, ami a boncterembe vezet. Az 
önálló életet élő hullát hallgassuk meg, 
majd vegyük fel a csörgő telefont. 
Amint lőni kezdenek, fuss az ellenkező 
irányba. Az őrsön lődd le a tisztelt 
nyomózókat, így véget is ér az álom. 


EPIZÓD 4: 
NO US IN THIS 

Szemközt egy mesterlövész van. Sza- 
ladj ki a lány után. Az elágazásnál for- 
dulj balra, ahol az idős nő hadakozik 
a betolakodóval. Amennyiben szóba 
elegyedsz vele, egy jó kis sörétes az 
ajándék (meg lőszer). Miután bezárta 
az ajtót, fordulj meg, lesz itt egy nyitott 
ablak valahol. Mássz ki rajta, ugorj át 
a másik párkányra, lődd le az autóval 
érkezőket (segítséget nyújt a két robba- 
nó hordó), azután következő párkány, 
ahonnan már be is juthatsz az abla- 
kon. A karosszékben alvó fickó csak 
hortyog magában, nem kell vele foglal- 
kozni (szadista hajlamúak szórakoz- 
hatnak egy kis láblövéssel), mellette 
megint a szabadban köthetünk ki. Pár 
lépés után a folyosón találjuk magun- 
kat. ..ahol Iisebib tűzharcba kerülünk. 
A bal oldali járat végében egy perverz 
nagyi molesztál minket. Nem baj, mert 
a lakásának hátsó szobai ablakán jut- 
hatunk ki ismét a levegőre. Itt fel az áll- 
ványzaton. ..megtaláltad az orvlövész 
rejtekhelyét. Mint az a kamera (érde- 
mes belenézni, hogy lássuk a szemben 
munkálkodó betörők elhalálozását), 
meg az asztali felvevő alapján sejthető, 
minket már figyeltek egy ideje. No 
roblemo, nyomulás ki a lakásból, de 
özben vigyázz a rosszfiúkkal. A me- 
nekülő mámit lelövik, vigyázz, hogy ne 
juss Te is a sorsára. Ellenfelek Liguidá- 
Iza :) után mehetsz is fel a lépcsőn. 
Töltésképernyő után folytathatod utad, 
és bár a kódot nem tudod a megcélzott 
ajtóhoz, van itt egy lift is, amit érdemes 
használni. A három fazont végezd ki, 
majd séta a BASEMENT feliratot keres- 
gélve az ajtóig, amin át lejuthatsz az 
alagsorba. Itt a takarítótól megkapjuk 
a számkombinációt, a felvonóval irány 
vissza az ajtóhoz, amin most már be is 
léphetünk. Mindenkit megölünk, lakást 
átkutatjuk, a pizzás szobában megjele- 
nő kis senkit lemészároljuk, ablakon ki, 
párkányon végigfutni, pár szinttel lej- 
jebb kerülni...így visszajutunk az épü- 
etbe. 





EPIZÓD 5: 

A SIGN OF HER PASSAGE 
Csak egyenesen tudsz továbbmenni, a 
mellékjáratok zsákutcát jelentenek. A 
lépcsőházban hárman várnak. Lefelé kell 
sétálni, egészen a kitámasztott ajtóig, 
ahol egy hajléktalan kinézetű fazon 
lett zárva az igen veszélyes állapotú 
emeletre. Engedjük ki, mejd sgomuák 
vele a földszintre. A kijárati duplaszárny 
mögött nem juthatunk tovább, viszont 
egy csini csajszi (ktrva a ,lelköm"...na 
és akkor?) is csatlakozik kis csapatunk- 
hoz. Elmeséli, hogy a harmadikról kijut- 
hatunk az ablakon keresztül, csak éppen 
ott van a hadiállapot. Ezért le kell menni 
először a kazánházba (ahonnan feljön- 


nek a srácok), el kell zárni a gázt, és 
csak utána juthatunk fel. A szép párost 
legyilkolják, amíg lent időzöl, ezért ci- 
És magaddal őket, de a földszintre va- 
ó visszatéréskor vigyázz az újonnan ér- 
kezőkkel. Ha már mindenki nyugiban 
csitul, és alulról szagolják az Ibolyát :), 
akkor mehetsz vissza oda, ahol a honta- 
lant csípted fel. El a folyosó végéig, majd 
be a felrobbant lakásba, ahol vigyázva 
az égő részekre eljuthatsz az ablakig. 
Mássz ki, és sétálj végig a párkányon a 
túloldali állványzatig. A rég: vadászókat 
segítenek majd leszedni a haverjaid is. A 
deszkákon fuss fel, ugorj át a kis pár- 
kányra, onnan a másik állványra, amin 
már le is juthatsz, csak arra vigyázz, 
hogy a lapok mindig le fognak zuhanni, 
ús ka rajtuk állsz. ..meghalsz. Ezért gyor- 
san át kell vetődni mindegyikről az egyel 
lejjebb lévő szintre. 


EPIZÓD 6: 

A LINEAR SEGUENCE OS SCARES 
Egy vidámpark jellegű helyen vagy. 
Elég őrült pálya, de ez a megszokott 
Max stílus. Itt tulajdonképpen csak elő- 
re kell haladnod folyamatosan, ellen- 
feleid nem lesznek. Érdemes minden 
hülyeséget alaposan megnézni, pár- 
beszédeket meghallgatni, mert igen 
bekattant készítői voltak a játéknak. 
Az út végére érve ugorjunk be a tető- 
téri ablakon, és már Mona kéglijébe is 
értünk. A zuhany alatt megtaláljuk a 
lányt. Párbeszéd, képregény. 


EPIZÓD 7: 

THE MILLION DOLLAR GUESTION 
A liftből kilépve balra séta, majd a 
fickók által őrzött lakásba be. Azaz 
csak mennél, mert zárva. Azonban 
Mona ad egy tippet. Sétálj át jobbra, 
az ottani lakás verandájáról pedig át 
tudsz majd jutni a lezárt akrészbő, Ott 
fel az emeletre, de vigyázz útközben, 
mert a lépcsőnél jó sokan lesznek. Ér- 
demes még az alsó szinten a lépcső fe- 
lé lőni...erre lerohan mindenki, mialatt 
lassításban simán le lehet majd gyil- 
kolni az összes szürkeruhást. A célsze- 
mély már halott, mire odaérünk, rá- 
adásul jön három emberke, amikor ki- 
felé igyekeznénk. Ott menjünk ki, ahol 
bejöttek, majd szembe át, és le a lép- 
csőn. A zongoránál található két ala- 
kot, meg az ablakon bevetődő harma- 
dikat nyírjuk ki (előtte kicsit hallgassuk 
a zongora előadást), azután a veran- 
da széléről pottyanjunk le a kék csíkos 
ernyőre, ami egy emelettel alattunk 
van. Onnan bejuthatunk a rosszfiúktól 
hemzsegő lakosztályba, ahonnan me- 

int a lépcsőházban kötünk ki. Az itt 
kószáló palin már nem tudunk segíte- 
ni, csak bosszút állni lehet érte. Egy 
másik lakosztályba be, le a lépcsőn, ki 
a liftekhez. A túloldalon áll egy őr...a 
mögötte álló ajtón be, és az ablaknál 
dekkoló kis felvonót vedd használatba. 
Lefelé az állványzaton, utána pedig be 
az ablakon, ahonnan egy szerencsét- 
len áldozat szépen kirepül. Gyilkosát 
tedd el láb alól, na és persze fuss ki a 
lépcsőházba. Mindenkit le kell ölnöd, 
és már meg is jelenik az egyik főmufti: 
Kaufman. Semmi különös, csak van 
pár ember vele, és nehezen sérül. 
Lődd, dobj közéjük gránátot, satöbbi. 
Ha kipurcant, feljön még egy rosszfiú 
a felvonóval. Nyírd ki, majd szállj be, 
és ezzel vége is az első felvonásnak. 


MÁSODIK FELVONÁS: 
A BINARY CHOICE 


PROLOGUE 


A rendőrőrsön vagy. A párbeszéd 


után ülj le az asztalodhoz, ami az iro- 
dák felé fordulva a bal oldal legszélén, 
leghátul lesz...ott egy amcsi zászló is. 
Használd a számítógépet, a telefon 
után pedig lépj be a pirosan világító 
lámpa (a falon) alatti ajtón. A szembe- 
sítés végeztével a lányt visszaviszik a 
fogdába, menj le utána. Az Exit jelle- 
gű kijáraton át sétálj le a lépcsőn, 
majd a Lock Up feliratú ajtón be, le az 
alagsorba, ott pedig nyomkodd a le- 
zárt ajtók melletti gombokat a tovább- 
jutáshoz. Az utolsó cella a lányé. Miu- 
tán beszéltetek, sétálj vissza a cellák 
között, a folyosó végén található jobb 
oldali ajtón pedig lépj be, és használd 
a telefont. Uppsz...valami balhé van. 
A szekrényben találsz fegyvert. Kifelé, 
és lőj mindenkit, azután pedig menj a 

arázsba, ami a korábban Mona cicát 
fogva tartó cella mellett van rögtön. A 
rosszfiúk lemészárlása után fuss fel a 
lejtőn a kijárathoz, ezzel lezárva a be- 
vezetőt... 


EPIZÓD 1: 

., THE THINGS THAT I! WANT 
Érdemes nem elnyomni a kezdő kép- 
sorokat, mert most jelenik meg a teszt- 
ben már megemlített erotika. Sajnos 
igazi szex nincs, mert jönnek a csúnya 
bácsik. A két hős menekülőre fogja, de 
szomorú különválás következik, majd 
nálunk az irányítás. Maradjunk a láda 
mögött, majd szedjük le az első fickót, 
aki megpróbál felfutni a lépcsőn. Ha 
vele végeztünk, lerendezhetjük a mási- 
kat is, aki elől takarnak a dobozok. 
Nyomás hátra, az újabb két fazont is 
intézzük el, azután irány fel a lépcsőn. 
Az alsóbb szinten csak egy kis szoba 
vár, ahol ráijeszthetsz pár rosszfiúra a 
kapcsoló segítségével, a felsőbb szin- 
ten viszont a betolakodók feje felett sé- 
tálhatsz el (érdemes ezeket is elintéz- 
ni), egészen addig, hogy felülről látha- 
tod azt a szobát, ahol a ketrecben vol- 
tál, és megindult feléd a hatalmas in- 
jekció. Innen kijutva ne az említett te- 
rem felé indulj, hanem az ellenkező 
irányba, ahol az ,autó" is áll, így ki- 
sebb vérfürdőt láthatsz, amit Mona vé- 
gez. Segíts be neki, majd szaladj to- 
vább. Nemsokára megint az utcára 
jutsz ki, ahol két oldalról lőhetitek ked- 
veseddel a támadókat. Miután mind- 
s megtial;, be a kis Tsaletasáásk 
helyre, ahonnan egy folyosóra ke- 
rülsz. A nagy henger mögött rengeteg 
ellenség van...odafigyeléssel azonban 
Hámankivégezheléz mindenkit. Főleg, 
hogy itt is van segítséged. A henger 
mögött (leghátul, a jobb oldali sarok- 
ban) van a kijárat. Ismét elhúznak a 
srácok...de most mi is az autóban va- 
gyunk. 


EPIZÓD 2: 
IN THE MIDDLE OF SOMETHING 

A parkolóból csak be kell jutnunk az 
épületbe, ott pedig fel a lépcsőn, mia- 
latt mindenkit likvidálunk. A hatalmas 
csarnokban fel a nem működő mozgó- 
lépcsőn, el az út végén található liftek- 
hez, ahol a piros ládákba lőj bele, 
hogy felrobbanjanak. A bumm után 
már pottyanhatsz is le a baloldali fel- 
orjébe; amiből kimászhatsz, tovább 
sétálva pedig kiérhetsz az esőbe. A lá- 
dákat lődd szét, így kevesebb ellenfél- 
lel kell megküzdened. Jobbra lesz a 
továbbvezető út, amivel ismét az épü- 
letbe jutsz. A fémajtón át egy szobába 
kerülsz, ahonnan a duplaszárnyason 
jét ki. Fel a lépcsőkön, át a palló- 
on, lassan jön a pálya közepe. Töltés 
után fel a lépcsőn, így elérsz a csarnol 

egy magasabbik pontjára, ahonnan 
lemészárolhatod a lent állókat. Kivég- 


zésük után tovább a liftekhez, ahol 
most kivételesen nem lefelé kell ka- 
paszkodnod, hanem felfelé a ládákon. 
A kommandós külsejű alakokkal vi- 
gyázz, mert nagyon jól céloznak. Már 
csak haladni kell előre, meg kinyírni 
mindenkit, hogy eljuthass a pálya vé- 
gére, ami a hullazsákoknál lesz. 


EPIZÓD 3: 

BLOWING UP 
Lángol és robban minden. Fuss ki a 
lángok — között,  ellenfelektől ne 
tarts. ..aki majd rád szeretne lőni, arra 
rárobban a fal. Amikor az utolsó szo- 
bába beérsz, lődd ki az asztalon álló 
robbanóanyagot, hogy kijuthass az 
esőbe. Végig a peremen, majd át a 
másik szobába. A folyosó végén le a 
törmelékeken, hátraarc...folytasd utad 
előre. Most már lövöldözni is kell majd 
ELT A lángokban álló folyosón lődd 
e a figurát, utána menj előre, egészen 
a lezuhanó deszkákig. Azokon fel, a 
tetejéről pedig ess le...így folytathatod 
utad, A dordeszörtjós ajtó mögött pá- 
ran neked támadnak, ha végeztél ve- 
lük, a lyukakon keresztül lejuthatsz az 
alsó szintre. Az elágazásnál jobbra, 
be a kirobbant falon. Már szk a sok 
kis robbanáson kell átjutnod, hogy ki- 
repülhess az ablakon át...de az már 
csak film 


EPIZÓD 4: 

ROUTING HER SYNAPSES 
Mona irányítása a miénk. Balra, fel a 
lépcsőn, majd az első ajtón be. A két 
fenti fickót leszedni, egyenesen tovább 
és ismét felfelé. Vigyázz, mert három 
nagyon agresszív emberke fog neked 
ugrani. A feljáró tetején valami me- 
chanikus szerközelis bukkansz, olyas- 
mi, mint egy emelő. Ezzel leeresz- 
kedsz egy kicsit, utána meg be az aj- 
tón. Innentől olyan szinten mészárszék 
lesz a pálya, hogy teljesen felesleges 
bármit is írnom róla. Haladj előre fo- 
lyamatosan, nagyon vigyázz a bőröd- 
re, és ennyi. 


EPIZÓD 5: 
OUT OF THE WINDOW 

Vigyázz, mert mikor ki szeretnél lépni 
a szobából, valaki megjelenik majd 
mögötted. Ha megölted, csak fuss elő- 
re, egészen a hátsó ajtóig, ahol a fáj- 
dalomcsillapítók is vannak. Itt megint 
jönnek páran. Át a túloldali ajtón...vé- 
gig fuss előre. Kiérsz a szabadba, 
ahol Max kifeküdt a nagy vasrúd alatt. 
A mi dolgunk lesz védelmezni a főhőst 
a sok rosszfiútól. Ha már kiszabadult, 
mi is induljunk előre. Folyamatosan fe- 
dezzük, lőjünk le mindenkit, aki él és 
mozog. Mikor egy kis bejátszásban 
begurul egy vaslap mögé, csak az 
egyik fickót tudjuk kilőni a kettő közül, 
mert a másik az bebújt a ház mögé 
úgy, hogy nem látjuk a távcsövessel 
sem. Ekkor nyomulás vissza a pálya 
eleje felé, aljol már ellenfelek is várnak 
majd ránk. Miután megölted a két ta- 
got, szinte rögtön velük szemben van 
egy kis kiugró, ahonnan le tudod 
szedni a kinti lövészt, aki Max bácsira 
pályázik. Ha megvolt, várj kicsit, mert 
jön még kettő. Fuss tovább itt az épü- 
jrezákla egészen a kinti részig, ahol 
nyugodtan leszedhetsz mindenkit. Az 
épületbe bejutva le kell majd esni vala- 
melyik ládára a padlón látható résen 
át, így vége is a pályának. 


EPIZÓD 6: 
THE GENIUS OF THE HOLE 
A mesterlövész leölése után megint a 
kintieket kell ritkítani a távcsövessel. 
Amikor Max mindkét kaput zárva ta- 
lálta, indulj el visszafelé, át a szobán, 
ahol beestél, majd be az ajtón, ahon- 


nan kijöttek a kommandósok. A túlol- 
dali ajtón át, végig az úton, a kis pal- 
lón pedig ki a szabadba. Megint mes- 
terlővész képességeid igénybevétele 
következik. A következő kapu is zárva. 
A főhős lelép, mi pedig megindulunk 
felfelé, a lezuhanó fémlapon, miután 
megöltük azt a pár rosszfiút, akik ne- 
künk esnek. Kis Kökosás a fahídon át- 
érve kisebb hadsereg, de nem kell iz- 
.kis belassítás, öldöklés, azután 
spuri tovább...az állványzaton lefelé. 
Ha kiértél, középen öld meg a két 
kommandóst, azután szállj be a hát- 
rébb álló liftbe. Kis közjáték követke- 
zik, amiben Winterson és Mona egy- 
más hajába kap. Mona nyer, de Max 
is kap egy kicsit, le is hullik. Fall aga- 


in. 


HARMADIK FELVONÁS: 
WAKING UP FROM THE 
AMERICAN DREAM 


PROLOGUE 
Egy könnyed rémálom :) A lányt kell 
követni. A folyosón fuss utána jobbra. 
A örtárrészlsetásti nézd meg klónja- 
idat, amint magukat marcangolják, 
utána séta előre. A klotyóba érve me- 
gint változik a kép. Most egy cellából 
kikerülve fuss előre, be a kis szobába, 
és fel a lépcsőn. Az irodáknál keresd 
meg az asztalod, ahol a két hölgy is- 
mét egymást kóstolgatja. Sokat nem 
tudsz tenni értük, inkább vedd fel a te- 
lefont, amiben Vlad dumál. A két csaj 
össze-vissza lő...és végre felébredsz. 





EPIZÓD 1: 
TOO STUBBORN TO DIE 
Megint kórház. Egy igen érdekes rész 
fog következni. Fegyvered nincs, oda- 
kint pedig egy kommandós lesi min- 
den mozdulatod. Vedd fel a fájdalom- 
csillapítókat, majd nyisd ki az ajtót, 
nyel mejjláse tádbn fate Végyő 
tartódat. Amíg fekszik, rohanj át a 
duplaszárnyas ajtón...be a lépcsőház- 
ba. A második emeleten bemehetsz az 
ajtón, végig a folyosón, a végen be a 
bal oldali ajtón, ahonnan egy dupla- 
szárnyason ki is léphetsz, majd irány 
szembe (a Recovery felirat alatt). Az 
irodarész másik ajtaja zárva, egészen 
addig kell várni, míg a biztonsági be 
nem néz. Akkor kimehetsz, majd a 
szemben álló ajtón fuss is át rögtön. A 
szobában találsz végre fegyvert a bal 
oldalon. Innen már lassabban is közle- 
kedhetsz. A műtősszoba után, ahol a 
két lift van...az EXIT feliratú ajtón át 
juthatsz le a lépcsőházon keresztül. A 
Fk állj bosszút a rendőrért, és 


észülj fel a következő pályára. 


EPIZÓD 2: 

ON A CRASH COURSE 
Vlad házába megyünk ismét, de most 
nem várnak minket tárt karok- 
kal...igaz, nem is felmentő seregként 
érkezünk. Az előtérből a baloldalt ta- 
lálható konyhán át ismét bal oldalra 
fussunk be, az asztalok közé. Irány fel- 
felé...át az előtér feletti részbe, ahon- 
nan egy kis lépcső vezet tovább felfe- 
lé. Az egyik terem végében két pasi áll 
majd, innen nem lehet továbbmenni, 
viszont jön egy nagy robaj...mivel be 
lett robbantva a fal kicsit hátrébb. Ott 
mehetsz tovább. Át a túloldalra, le a 
nyitott ajtón át a szekrények között. Ki 
az ajtón, ahol bejönnek a kommandó- 
sok, le a lépcsőn a parkolóba. A dup- 
jaszárnyas ajtó mögött ismét lépcső, 
csak most felfelé kell haladni. Nemso- 
kára elérsz a szobába, ahol a mikro- 
fon van. Itt kiderül egy titkos kapcsolat 
15. 


EPIZÓD 3: 
A MOB WAR 

A zöld ajtó mögött két kommandós 
áll, valamint ha kimész a szabadba, 
akkor tőled balra is lesz ellenfél egy 
emelettel feljebb, valamint pont a fejed 
felett is. Hacsak nem szalad le hozzád 
a lépcsőn. Akár jön, akár nem...meg- 
indulhatsz felfelé. A berepedezett falat 
kiütheted, a későbbi lyukon pedig át- 
ugorhatsz. A soron következő lépcsőn 
le (felfelé is mehetsz, de ott csak pár 
ellenfél, fegyver, meg egy fájdalom- 
csillapító vár), ajtón át. A két ház kö- 
zötti pallókon óvatosan lavírozz át, 
mert könnyen leeshetsz. A szomszédos 
épületben megint egy emeletnyit felfe- 
lé kell közlekedni. A második szobá- 
ból a kis fadeszkán kijuthatsz az es- 
őre, a robbantott lyukon be, nemsoká- 
ra töltés következik. A párbeszéd után 
kövesd a kis csapatot az utcára, ahol 
egymást fedezve kell végigmenni. Ta- 
lán ez a legjobb része a játéknak. De 
vigyázz, mert miután megjelenik eg 
haverjuk, már mi is ellenségként álluni 
majd előttük. Akkor végezni kell mind 
a négy arccal. Bejutni ott tudunk, ahol 
a fószer kijött üdvözölni minket. A tú- 
loldalon folyik a hirig. Szállj be, majd 
mikor az autóhoz jutsz, közjáték kö- 
vetkezik. Na meg a pálya vége. 


EPIZÓD 4: 

DEAREST OF ALL MY FRIENDS 
Vinnie nagy-nagy kakiban van, ne- 
künk kell segíteni neki. Amilyen idétle- 
nül néz ki, még meg is esett a szívem 
rajta :) Nyírd ki a három alakot, akik 
az ablakon át próbálnak bejutni. Miu- 
tán a lüke bandavezér megindul, men- 
hee ki az ablakon át a kertbe, ahol a 
erítésen át özönleni fognak a behato- 
lók. Természetesen mindegyiket el kell 
tenni láb alól. Innentől kövesd Vinnie- 
t, és óvd az életét, mert különben 
mindketten meghaltok. Miután felvittük 
a lakásba, el fog bújni a bárpultnál. 
Azzal szemben van egy kis veranda, 
ahonnan le tudod vadászni a kintieket. 
Idővel leugrik, és elindul jobbra a tar- 
tályokhoz. A garázs ajtaját kinyitja, 
utána oda kell bekísérni, illetve meg- 
védeni. Ha megvolt ez is, megkeresitek 
a furgonját, és már mehettek is. 


EPIZÓD 5: 
A LOSING GAME 

Ismét a csajszi jön. A lángoló, robba- 
nó vidámparkból kell kijutni. Fuss át a 
berobbant ajtón, le a lépcsőn, ahon- 
nan ugorj rá a kis vépület" tetejére. In- 
nen leeshetsz a folyosóra, ahol majd 
ledől pár faldarab, amin át lehet ugrál- 
ni a túloldalra. Vigyázz! Nagyon gyor- 
san kell átrohanni a hordók között, 
mert egyfolytában robbannak fel. A fa- 
lat is kirobbantják, így átszaladhatsz a 
lyukon keresztül a flamingós fürdőszo- 
bán túl található részig. Itt megint min- 
den robban, és ég. A ledőlő hatalmas 
oszlopszerűségen fuss fel, ugorj át a te- 
tőre, ahonnan leeshetsz a fán jok mö- 
gé. Sétálj be ott, ahol a figura kitöri az 
ajtót...innen egy szabad járat vezet 
csak tovább, a többi mind lángokban 
áll. A tartály legurul a helyéről, de mö- 
götte nincs semmi. Mivel az út másik 
oldala lángokban áll...nincs menekvés. 
De...mégis. A fájdalomcsillapítók mel- 
letti kapcsolót használva kialszanak a 
lángok. Ugye milyen jó, hogy nem lóg- 
tuk el a tűzvédelmi oktatást? :) Mivel a 
generátorok áram alatt tartják a lép- 
csőt, muszáj lesz továbbmennünk, egé- 
szen a kapcsolótábláig, amivel kiiktat- 
hatjuk ezt a kis kellemetlenséget. Oda- 
fent megtaláljuk szegény kis Vinnie 
holttestét. Egyperces néma csend emlé- 
kének. Nyomás tovább. A lépcsőn fel- 
szaladva rátalálunk Max fiúra. 








EPIZÓD 6: 
THERE ARE NO HAPPY ENDING 

Rémálom. Az őrszobán nézzünk be a 
szembesítő szobába, miután az élesz- 
tés nem sikerült. Üldözzük önmagun- 
kat. A három ajtós elágazás egy labi- 
rintust rejt, de nem lesz nehéz dolgod. 
Menj be a középső ajtón, fordulj bal- 
ra, azután egyenesen előre, megint 
előre...így egy újabb folyosóra jutsz, 
ahol Mona hangját hallod. 


EPIZÓD 7: 
LOVE HURTS 

Miután végeztél mindenkivel, lépj be 
az előcsarnokba. Azonban minden le 
fog omlani, ami a fejed felett van, szó- 
val jól figyelj a hulló darabkákra (be- 
kerülsz egy darab alá, és véged). A 
zongorás teremből a jobb oldali üveg- 
ajtón át tudsz kijutni. A kertben a tetőn 
álló kommandósok jelentenek igazi ve- 
szélyt, de szerencsére a hölgy is meg- 
jelenik, majd kezelésbe veszi őket. A 
rács felemelkedésével új út nyílik meg 
előtted. A könyves szekrényeknél mé- 
szároljatok le mindenkit, ha meg- 
volt...benéz az ajtón pár kommandós, 
öld meg őket, és távozz ott, ahol jöttek 
(szemben álló ajtó). Töltés. A csarnok- 
ból az egyetlen megnyíló ajtón át jut- 
hatsz fel az emeletre. A monitorokkal 
teli szobán túli lépcsőn sétáljunk le a 
kertbe, majd ha végeztünk mindenki- 
vel, akkor vissza a lépcső tetejére, 
ahol most már tovább tudunk haladni. 
A lánnyal párhuzamosan haladjunk 
előre, a kezlben pedig lesz megint egy 
lépcső lefelé. Ha a bejárathoz érünk, 
vége a pályának. 


EPIZÓD 8: 

THAT OLD FAMILIAR FEELING 

Vigyázz, mert mindenhol bombák. 
Gyorsan haladj előre, lőj le mindenkit, 
egészen a két Kickóig, akiktől előbbre 
nem tudsz menni. Ha meghaltak (van 
náluk két fájdalomcsillapító, szóval ér- 
demes végezni velük), rohanj vissza 
teljes sebességgel, és vetődj be a lezu- 
hant pánikszobába. Az ajtót húzd el a 
kapcsoló segítségével, így túléled a 
robbanást. A kirobbant lyukon át jut- 
hatsz le, fuss a robbanások elől, ölj le 
mindenkit, hamarosan pálya köz- 
epe...avagy töltés. Vlad bemenekül 
egy szobába a testőreivel. Kövesd 
őket, a testőrökkel végezz, a lift lehívá- 
sával pedig követheted ellenfeled. A 
szomszédos teremben található fogya- 
tékosoknak készült (lépcsőt helyettesi- 
tő) szerkezetet hívd le (Vlad egyszer 
vissza hívja, de ne törődj vele, nyomd 
meg újra a gombot). Szállj fel rá, nyo- 
más fel az emeletre, ahol a végső üt- 
közet vár. Vlad egy fura építményen 
helyezkedik el, és onnan dobál robba- 
nó cuccokkal. Pár vasrúd tartja ezt a 
szerkezetet (a kapcsolódási pontok 
meg vannak jelölve), amiket ki kell lő- 
ni az előbb említett pontokon. Ha ez 
megvolt, még a fölötte látható kis vas- 
darab tartóit is el kell lőni. Ha már ez- 
zel is végeztél, akkor csak Vlad van 
hátra, ahogy fentről lövöldözik. 
Hát ennyi volt a Max Payne 2. Má- 
sodszori végigjátszás után el kell gon- 
dolkoznom az X-es 8-on is. Lehet, 
hogy csak 7.5 pontot érdemel (a PS2 
meg hatot)? Az idő majd eldönti. Min- 
den esetre az első sakal jobb volt. 
Mona. szerepeltetése pedig semmit 
nem dobott az összképen. Na...elég a 
károgásból... :) További jó játékot kí- 
vánok! 


BÖJTÖS GÁBOR 
BojtosgaborGfreemail.hu 





THE GREAT ESCAPE - VÉGIGJÁTSZÁS, BEFEJEZŐ RÉSZ 


THE GREAT ESCAPE 

Múltkor a játék felénél hagytuk abba, folytassuk hát 
tovább onnan, vagyis a kel küldetéstől. Az átveze- 
tő jelenetből kiderül, hogy a barakkok alatti alagút 
ámbérel égyzdorob. kölöre ának A röl Visó 
megtekintése után, a mosdóból kilépve beszélj Hand- 
ley-vel. Kapsz tőle egy kulcsot. Fordulj balra, menj ki 
óvatosan az ajtón (mikor épp nem jön őr). Ménj a! 
szomszédos házba, ott vár Ashley-Pitt. Beszélj vele. El- 
mondod, hogy elterelő hadműveletre van szükséged a 
generátorhoz jutáshoz. Amikor elindítod az elterelést, 
megjelenik egy visszaszámláló. Menj ki azon az aj- 
tón, amin bejöttél, fordulj jobbra a két barakk között, 
menj egészen a szögesdrótig. Fordulj megint jobbra, 
a kis kapu felé. Nyisd ki, menj át rajta. Folytasd balra 
az utad, és kezdj el lopakodni. Látni fogsz egy néme- 
tet álldogálni. Hátulról intézd el, aztán menj balra. 
Lesz ott egy ház, rajta ajtó, Állj a táborfelőli falhoz, vi- 
gyázz, a réllelkorok észre ne vegyenek! less ki a sa- 
rok mögül, ha tiszta a levegő, lopakodj be az ajtón, 
majd fordulj jobbra. Az asztalról vedd fel a villáskul- 
csot, majd menj ki a kunyhóból. Kétszer fordulj jobb- 
ra. Menj az épülethez, látsz egy kötelet. Vedd fel, 
menj vele tovább a fal mellett. A sarkon fordulj jobb- 
ra, menj tovább, lesz egy kapu. Nyisd ki, menj be. 
Balra transzformátorokat látsz. Használd a szerszá- 
mot mindkettőn. Ha kész, menj a távoli ajtóhoz jobb- 
ra. Az épületben vat irányítópult. Ügyködj vele, 
mígnem a tábor elsötétül az áramkimaradás miatt. 
Fogy az időd, menj vissza a barakkokhoz, abba az 
épületbe, ahonnan indultál. Menj le az alagútba a 
mosdón keresztül, A végén add a telet Big-X-nek. Ő 
odaadja Hilts-nek, Mássz fel a táboron kívülre vezető 
létrán. Lopózz be az erdőbe, a bokrok közé. Most 
majd jelezned kell. Figyelj a kutyás járőrre, amikor el- 
megy, akkor jelezz, kkel szabadítanod így néhány 
foglyot. Addig folytasd, míg vége nincs a pályának. 


LAST TRAIN HOME 


Most, hogy megszöktél, ellenséges területeken kell át- 
ívtni. A vonaton ülsz, szólj Blythe-nak, hogy maradjon 
a helyén (X, majd középső állás), vedd elő a másod- 
ölj jegyed, add át, add ki az utasítást Blythe- 
nak, hogy kövessen (X és jobb oldali állás), majd menj 
a vonat hátuljába, tehát menetiránnyal szémbe. A 10- 
es kocsiban zárt ajtót találsz, fordulj jobbra, menj be 
a fürdőbe, Csukd be az ajtót, utasítsd Blythe-ot, hogy 
maradjon. Less ki a kulcslyukon. Nemsokára egy Ges- 
tapos lép majd a testőrével a kocsiba. Mindenkinek át- 
vizsgálják a papírjait, s ha végeztek, kimennek a ko- 
csiból, Kövesd őket óvatosan. Az 5-ös kocsiban egy 
zárt ajtó mellett balra lesz egy létra. Menj fel rajta a 
vonat tetejére, majd azonnal guggolj le, mert a fa- 
ágak, híd, stb. lesodorhatnak a tetőről. Tovább kell 
haladnod előre, átugrálva a kocsik közti hézagokat. 
Amikor már nem tudsz tovább menni, lesz jobbra egy 
létra. Mássz le a kis kiállóra. Lopakodj a csomagokat 
tartó kocsiba, hajítsd ki a vonatból a németet. Itt lesz 
egy csomó elsősegély csomag. Menj be, lesz a kocsik 
közt egy utas. Tőle kell elvenni a jegyet (fojtsd meg hó- 
túlról), majd menj vissza az első osztályra. A jegyedet 
add át, majd miloe egy őr lép be, bukj le az utasok 
mellett. Nem fog felismerni. Amikor megjelenik a kis 
kéz, kapd el, nyírd ki, majd balra vagy jobbra tedd le 
a hullát. Menj az ajtóhoz, amin az őr bejött, menj át 
a következő kocsiba. A második polcnál nézz jobbra, 
ott vannak az asztalon a kulcsok és néhány eü cso- 
mag. Vedd fel őket, és bújj el balra a dobozok mö- 

jött. A belépő őrt hátulról kend el, fojtsd meg. Menj 

i a kocsi hátulsó részén a fegyverraktárba. Itt nyisd ki 
a dobozt, és vedd ki az MP-40-et. Innentől lövöldöz- 
ve kell visszajutnod Blythe-hoz a tetőn át. Olt már vár- 
nak, lődd őket, közben vigyázz, le ne sodródj (nézz 
hátra időnként). Haladj előre, majd a 6-os kocsinál 
mássz le a létrán. Ott is vár két őr. Ha végeztél velük, 
menj be, végig a 6-oson, ha szükséges, használj eü 
csomagot. Menj ki, át a 7-esbe. Lőj! Menj a 8-asba, 
lőj ott is az örökre. A 10-es kocsiban is lődd le a nó- 
cikat, majd menj be Blythe-hoz a fürdőbe. Most már 
nyitva a vonat hátsó ajtaja, lépi ki rajta. Az álvezetőn 
Iálodkanini Hendleyrés lile kiügronekka vonciból, 


BEHIND ENEMY LINES 


A vágányon vagy, fuss előre, gyorsan be a bal olda- 
Ti mélyedésbe, különben elcsap a vonat. Ha elment a 
vonat, menj ki az alagútból, és kezdj lopakodni. Jobb- 
ra nácik, balra előted bódé. Menj be, lesz ott 
alvó őr, óvatosan vedd fel a kulcsot az asztal sarkáról 
Less ki az ajtón, s ha tiszta a levegő, kússz vissza a fo- 
rakáshoz. Amikor nem látnak, fuss a tehervagonhoz, 
kússz fel. A ládák mögé bújj el. A ládákat megkerülve 
menj a széles átjáróhoz, egészen a távoli falig, majd 
guggolj le. Mikor nem lát a járőr, lopózz a sarkon túl 
a kapualjba. Itt a kulcsok segítségével be tudsz menni, 











csak előbb less be, nincs-e pont ott valaki. Bent, tőled 
jobbra van egy poggyászmegőrző. Menj be, csukd be 
az ajtót magad mögött, menj balra, ott nyilak mutat 
ják, hol tudsz felmászni a poggyászokra, hogy kijuss a 
szoba jobb fölső e Haladj, amerre ah ma- 
ót, egészen míg ki nem érsz egy katonai területre. Itt 
fá balra, menj be az első szobába. Az asztalról 
vedd fel a fémfűrészt. Fordulj kétszer balra, látni fogsz 
egy átjárót. A jobb oldali ajtón kéne bemenni, de teli 
van nácival. Menj be a bal oldali ajtón, nyomd meg a 
riasztót, fuss el, majd less vissza, hogy minden náci el 
takarodott-e. Ezt a kulcslyukon is ellenőrizd, majd menj 
be, bal oldalt használd a fűrészt. Menj tovább, egy 
portásfülkébe érsz. Nem mehetsz be csak úgy, mert 
jönnek az őrök. El kell terelni a portás figyelmét. Ezt a 
I oldali csap megnyitásával megteheted. Menj to- 
vább, de ne lopakodj, mert az feltűnő, itt már civil öve- 
zetben vagy. Vedd elő a pénzed, menj föl jegyért. A 
visszajárót is felvéve menj tovább a peronok felé. Kér- 
ni fogják a jegyed és a popírjaidot, mukid meg. 
átvezető után fuss el, előre, majd le a 
az őröket. A következő lépcsők után, ahol az út balra 
fordul, menj be jobbra a foltos ablakú házba. Fuss el 
az őr mellett, le a lépcsőn. Az útlezárás miatt balra kell 
fordulnod, de előtted egy kutyás őr van. Menj tovább, 
meg fog támadni a kutya, rázd le magadról (gyors 
gombnyomogatással). . Lehet, hogy az őrtől is kapsz 
néhány pofont. Ha sikerült lerázni a kutyát, távozz az 
ajtón át az állomásról. 


AIRFIELD ESCAPE 


Az állomásról meglépve Hendley és Blythe egy rep- 
téri kerítéssel szemben vannak, egy náci járőrözik. 
Nincs is szebb szökési terv, mint elcsaklizni egy repü- 
lőt... Szólj Blythe-nak, hogy kövessen. A vágóval vágj 

lyukat a kerítésen, feküdj hasra, kússz át rajta, 

Biyheot se hagyd el. Menjetek be mindketten a lerob- 

bant viskóba. Blythe legyen távol az ablaktól, szólj ne- 

ki, hogy maradjon, Het. kivsk. ki, TiöeL MINEN jobb- 
ra 








ra úgy, hogy tőled a lyuk a kerítésen. 
Menj a szemben lévő kerítéshez, fordulj jobbra, majd 
fuss, míg a jobbodon nem lesz egy ajtó. Less be, egy 


német szerelőt látsz. Amikor nem figyel, lopózz be, és 
jobbra az asztalról vedd fel a munkaruhát. Öltözz át, 
menj ki a szögesdrót pici kijáratán. Talólsz ott egy kis 
autót, szállj be, menj vele a 3-as hangárhoz, ami előtt 
a jó állapotú gép áll. Ittki kell nyírni a német őrt, majd 
a kocsival visszamenni Blythe-hoz. Szállítsd be magad 
mellé a kocsiba, menj a 3-as elé, majd meni lab; 
Bartókot jer valahol: a érsod A ból aldálon, égy 
asztalon találsz egy indítókart. Menj ki, szállj be a ko- 
csiba, menj a barna úton, míg egy irányítótornyot 
nem látsz a jobb oldalon. Menj le a főre, szállj ki a ko- 
csiból, fojtsd meg az olt járőröző németet. Jobbra 
menj be a kis ház ajtaján. Itt megint el kell intézned 
egy őrt. A lépcső tetején menj be balra a szobába. 
Menj le az előcsarnokba, csak közben még intézz el 
egy újabb őrt. Látsz majd egy pilótát egy szekrénnyel 
szemben. Ide nem iphesz be, mert nem vagy pilóta. 
Várd meg, míg elfordul, kússz be, fojtsd meg, majd 
vedd fel a szerelői azonosító kártyót, Fordulj vásza, le 
a lépcsőn, mígnem egy őr kéri az azonosítót. Mutasd 
meg neki. Menj a bal oldoli szobába, a polcról vedd 
el a fogantyút. Menj ki, jobbra, ki az épületből, balra 
az irányítótoronyba. lesz ott egy szerelő sötétkék 
egyenrátában és egy tiszt világosszürkében. A ne- 
künk szükséges kulcsok a tiszt zsebében vannak. Egy 
alkalmas pilnálbon végezz a szerelővel, majd gyor- 
san fuss a tiszthez, és végezz vele is. Máris megvan- 
nak a kulcsok. Szállj vissza a kocsiba, és a piszkos 
úton menj a töltőkocsihoz. Szállj át, menj vele ahhoz 
alhangátkoz, hola repülő áll A repülők bal olda: 
lán töltsd meg üzemanyaggal. Menj vissza Blyihe-ért, 
hívd magaddal, szálljatok bó a gépbe. Innen már át- 
vezető jön. Hendley és Blythe küldetésnek vége. 


ON THE RUN! 


A németrancia-angol nyelvekbe való belezavaro- 
dást és a teljes lebukást követően nincs más idás, 
mint a villámgyors futás. Az elágazásnál fordulj jobb- 
ra, a kocsi mögött nyisd ki a kaput. Mássz fel a ládák 
ra [/A" gomb, mikor a nyíl engedi, lent egy náci sé- 
táltatja a kutyusát. Ugorj le a falról és fuss egyenesen. 
Az út végén fordulj jobbra, lesz ott néhány lépcső, 
ami az épület másik emeletére vezet. Fuss föl, ne is 
törődj vele, hogy közben lőnek rád. A halom ládát kö- 
vetően találsz magad előtt egy szennyvízcsatorna-nyí- 
lást. Menj le a létrán a föld aló, az elágazásnál fussál 
balra. Mögötted lohol egy katona, ús fi a 
danger meter" -t. mér bora fordulj, menj föl a lét- 
rán, az utcán találod magad. Fuss a szemben lévő 
lépcsők felé, hagyd a katonákat, csak menj föl a HE 
csőn. Elérsz egy ajtóhoz, menj be rajta. Told a szek- 
ényt az ajtó elé, ez késleltetni logja a felbukkanó őrő- 











ket. Az asztalról kapd fel a kulcsot, és nyisd ki a bal 
oldali ajtót. Menj be, találsz egy elsősegélycsomagot. 
Menj a virágos ablakhoz. Itt is nyíl jelzi, mikor ugor- 
hatsz fel, és egy másik, hogy mikor ugorhatsz a tető- 
re. A tetőn fordulj balra, s tarts a piros tető felé. Mikor 
a nyíl megint megjelenik, ugorj át. Fordulj jobbra a 
szürke tető felé, pattanj át, majd menj előre, és ugorj 
a következő tetőre. Itt a virágtartók útvesztőjét követő- 
en menj be az ajtón vagy az ablakon. A szobában 
lesz megint elsősegélyesomag. Szemben és jobbra 
lépcső van, pásrétén őr, akiket semmibe véve fuss 
le a lépcsőn. Fordulj jobbra, be az ajtón, itt megint 
lesz eü csomag. Kilépve egy nagyobb szobába érsz, 
onnan pedig a szabadba, ahol látsz egy kutat. Ennek 
jobbján menj föl az úton, ami majd balra kanyarodik. 
Jobbra ne menj, csakis előre. Fuss, míg egy biciklit 
nem látsz jobboldalt. Itt fordulj jobbra. Látni logsz egy 
falat, mellette dobozokat, mássz fel rájuk (mikor a nyíl 
engedi), majd a fal tetejére, onnan E Egy udvarra 
fogsz érkezni. Az épület jobboldali sarkában talólsz 
eü csomagot. Menj be a hátsó ajtón az épületbe. A 
szakáccsal ne foglalkozz, indulj az étkező felé. Mikor 
kinyitod az ajtót, látsz egy átvezető filmet, ahogy né- 
metek körülveszik a házat. Innentől sietned kell. For- 
dulj balra, a következő helységben találsz ruhákat az 
asztalon, ezeket vedd át sürgősen a szemben lévő für- 
dőben. Mostantól ne fuss, csak sétálj. Menj ki a kávé- 
zóból, beszélj a melletted álló nácival, gyanús alakról 

kérdezősködni. Természetesen nem láttál senkit. 
Folytasd az utad, hamarosan felismernek, de innentől 
már futva lehagyod őket. Ezzel Macdonald is végleg 
megszabadult. 


RESISTANCE 
COLLABORATOR 


Sedgwickkel vagy, dél-franciaországi kávézó 
napsütötte teraszán telelonhívást kapsz: ellenálló ba- 
rátaink jönnek. Miután a szomszéd asztalnál ülő náci- 
kat könnyedén likvidálták, elvisznek egy környező er- 
dőbe. Ami sajnos tele van nácival, ezért feltétlenül lo- 
kodni kell. Guggolva menj a folyópartig, onnan 
úszva, párhuzamosan a folyóval. A hídon túl kússz 
egészen a guggoló emberig, akivel beszélned kell. Ő 
Árion, és tzötságe van a segságedre ú tbbantós- 
hoz. Először egy elterelő hadművelet jön. less ki, látni 
fogsz egy szt kunyhót és egy őrt. Lopakodj észre- 
la kunyhóhoz, menj be, vedd ld munkásru- 
hát, öltözz át és menj a teherautóhoz. Itt ne is vegyél 
tudomást a figyelmeztető jelzésekről, miszerint me 
kéne állnod. A platón találsz egy drótot, vedd fel, 
menj vissza Antonhoz és beszélj vele. Azt mondja, fel 
kell másznod a robbanóanyagért, de csak ha nem 
lesznek itt az őrök. Menj a közeli két emberhez, be- 
szélj velük, s ha készen állsz, hagyd jóvá az elterelő 
hadművelet megindítását. Most mehetsz az őrmentes 
toronyhoz, fel a létrán, föl a második létrán is. Legfö- 
lül lesz a jobb oldalon egy ücsörgő német őr. Menj to- 
vább, fordulj kétszer EG; ahol lehet, itt lesz neked 
háttal egy ör. Lopózz oda hozzá, és intézd el. Ha to- 
vább mész, ott lesznek a robbanóanyagok. Menj vis- 
sza, egészen a nagy piros gépig, ott állj meg és figyelj 
az őrre. Amikor nem lát, menj tovább, balra fogsz lát 
ni egy lapos kocsit, létrával az oldalán. Kapd el a lét- 
rát, innen már átvezető jön, azt látod, ahogy Sedg- 
wickre tüzelnek a németek, de mindhiába! 


AMBUSH! 


Még mindig Sedgwickkel vagy, fordulj az első épület 
felé és es a baloldali fel teanlén, jáokán, 66 
szen az istállóig. Ide menj be és mássz fel a létrán az 
emeletre. Végezz a német katonával, aki épp az elle- 
nállás tagjait kényszeríti megadásra. Beszélj az ellen- 
állókkal, a láda tetejéről vedd föl a muníciót, majd 
lődd le az ajtóba lépő őrt. Menj ki az istállóból. Az el- 
tenállók elmondják, hogy a detonátort az őrök kuny- 
hójában találod, valamint, hogy nem ártana, ha meg- 
tisztítanád a németektől a város északi részét. Lopa- 
kodj a kis domb körül. Lesz három katona, szedd le 
őket egy-egy fejlövéssel. Az őrök kunyhójához érve 
megkdlélée a: deto nátort és egy Sten MK 2 puskát, va- 
lamint némi lőszert. Ess neki a tisztogatásnak. Menj a 
város felé, lesz ott egy fal, aminek hiányzik a közepé- 
ből rész. Találsz egy krátert, mássz le, onnan 

eddbe az előtted lévő őrt. Jönni fog még néhány, ha 
végeztél, menj a fal jobboldalán, és fuss oda, ahol a 
fal és a kis épület találkozik. Az épület sarka mögül 
less ki, néhány hordó és láda mellett lesz két náci, őket 
intézd el. Jön még róadás, végezz velük is. Ha min- 
denkit kinyiffantottál, fuss át az utcán, és menj be az 
épületbe. Az üres szobán ót elérsz az étkezőbe, itt az 
asztalon találsz eü csomagot és lőszert. Menj ki, az 
épület jobb oldali sarkához. Itt lesz két katona, szedd 
le az elsőt, aki a következő kunyhó mellett van, és fuss 
az első nyitott épületbe. Itt találsz kézigránátot és eü 




















csomagot. Mikor kilépsz, újabb náci jelenik meg, 
plusz jobbra a második emeletről egy mesterlövész lő 
rád. Egy harmadik német az első emeletről tüzel. 
Szedd le mindet, majd fuss a bal oldali kórházhoz és 
lapulj a falhoz. Szedd le az utca közepén álló kato- 
nát, majd menj tovább, és a sarkon túl szedd le a má- 
sodikról lövöldöző mesterlövészt. A városnak ez a ré- 
sze tiszta, mehetsz a hídhoz, ott vár rád az ellenállás. 
A híd közepe táján újabb németek bukkannak föl, elő 
hát a robbanószerkezettel. Élesítsd be, ekkor megjele- 
nik egy visszaszámláló, ideje elhagyni a hidat. Menj 
át az első bal oldali épületbe. A bejárat a folyó felől 
van, irány a második emelet. Használd a detonátort. 
Az átvezetőn látod ahogy felrobban a híd, már csak 

megmaradt németekkel kell elbánni. Menj ki az épü- 
letből, maradj a bal fal mentén, lesz ott néhány istál- 
ló. Menj be, találsz eü csomagot, lőszert és egy Pan- 
zerfaustot. Vigyázz, három német már rád is támad, 
Ha végeztél velük, menj ki, fordulj balra, de siess, és 
ne állj le a rád lövöldöző németekkel. El kell érned a 
barna ajtós házhoz. Gyorsan menj be, szedd le a 
bent lévő katonát, majd menj ki a hátsó ajtón a két 
épület közti udvarra. Itt két katona támad rád, szedd 
le őket, meg azt is, amelyik a doboz mögé bújt. Ezek 
után vedd magadhoz a kézigránátot, és menj föl a 
lépcsőn. Haji: be gránátot a szobába, de ehető: 
leg te magad ne rol banj fel. Menj be, vedd föl a lő- 
szert és a dossziét, amiért eredetileg jöttünk. A lerom- 
bolt falon keresztül hagyd el az épületet, haladj az 
úton a balra lévő nagy teherautóig. Szedd le a német 
katonát, menj tovább, látni fogsz két őr-kunyhót. 
Használd a páncélöklöt, s lőj közéjük, hogy az összes 
náci megpusztuljon. Ha ezzel megvagy, már csak fuss 
ela kunyhók mellett át a kapun. Ezennel Sedgwick tör- 
ténete is véget ért, 


FULL THROTTLE 


Az utolsó két missziót Hilts-szel és egy motorral kell 
teljesíteni. (Ha leesnél a mociról, gyorsan pattanj vis- 
sza.) Hilts egy erdő szélén, fákkal körülvett mezőn ta- 
lálja magát. Menj, míg nem látsz egy kicsi fehér épü- 
letet az út mellett. Közben egy átvezetőn azt látod, 
hogy egy német motoros közeleg. Gyorsan menj be 
az épületbe (Hilts feltöri a zárat), lesz ott néhány drót 
egy polcon. Vedd fel őket, majd menj ki, és menj az 
útjelző pálcákhoz. Használd a drótot, Hilts kifeszíti ke- 
resztbe az úton (másik felét a szemközti útjelzőhöz kö- 
ti), természetesen nyakmagasságban. A száguldó mo- 
toros dob egy gyönyörű hátost, Hilts pedig már fel is 
pattanhat a motorra. Menj tovább, amerre a német 
eredetileg haladt, de mielőtt az út jobbra kanyarodna, 
szállj le. Menj előre, less ki a dombocska mögül. Látsz 
egy kunyhót és egy őrt, mikor az őr nem figyel, fuss a 
kunyhóhoz. Találsz itt egy német egyenruhát. Vedd 
fel, ülj vissza a motorra, majd robogj a következő 
őrig, aztán tovább. Rugdosódás következik. Az üldö- 
zőket egyszerűen lökd ki (a bal vagy a jobb oldali ra- 
vasz-gombbal) a nyeregből. Hajts a kiszáradt folyó- 
mederbe, menj el a két tank és sok katona mellett. El- 
érkezel egy úttorlaszhoz, amit nem lehet megnyitni. 
Jobb oldalt van egy rámpa, használd azt. Maradj a 
i sz még torlasz, ráadásul teherautóval 
és li émetekkel együtt. Egyetlen esélyed, 
hogy még azelőt eg a barikád nyílásán, mie- 
lött a teherautó eltorlaszolná az utad. Ha ezen túljutsz, 
már majdnem a svájci határnál vagy. 


JUMP TO VICTORY 


Ahogy kijössz az alagútból, folytasd az utad egyene- 
Sáv szdomozz a barikádok ké. majd fordul, fobb: 
ra. A hídnál az út megint jobbra kanyarodik. Ugrass 
át néhány német fölött, s hajts el a keresztben fekvő fa 
alatt. Utána föl a dombra, majd át a keskeny nyíláson 
a szalmabálákkal teli mezőre. A jobb oldali sarokban 
van s a falon, menj oda. Amint ismét az úton 
vagy, fordulj balra, üss ki néhány nácit a nyeregből, 
majd hajts a koponyával jelzett, fáposéaktákkal teli 
területre. Húzódj a bal oldalra. Óvatosan kelj át, ha 
sikerült, irány ismét az út. Vigyázz, ne menj bele a te- 
herautóba, amit épp akkor lő ki egy repülő. Maradj a 
baloldalon. Jobbra lesz egy robbanás, hamarosan 
már egy tank is tüzelni fog rád. Menj fel a dombra az 
úton, ugrass, így újra az útra kerülsz. Egy híd felé tar- 
tasz, de mielőtt odaérsz, felrobban. Fordulj balra, lesz 
előtted néhány nagy, fehér szikla, előtte egy ugrató- 
nak alkalmas kupac. Lendülj neki, ugrass át a keríté- 
sen. Már majdnem Svájcban vagy, de előbb ugrass 
még egyet a hasonló rámpáról. Ezzel végleg kereket 
oldottól! 

Itta vége, fuss el véle! Vagy kezdd elölről az egészet, 
hiszen sikeresen megnyitottad a , Greatest Escape" 
módot, ahol újrajátszhatod a pályákat — csakhogy 
most már időre és mentési lehetőség nélkül ű 
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BRHUKEIN SDUKRD. HE SLEEPING URHLUN UWSZ]) 
UVEGIGJATSZAS (BEFEJEZŐ RESZ) 


GEORGE ÉS NICO 
KONGÓBAN 


Kongóban George-ot irányíthatjuk, de továbbra is 
követi őt Nico, és igénybe vehetjük helyenként a lány 
segítségét is, mint mindig. Hőseinket Harry jarrisáa 
már ismert barlangbejárathoz, ahonnan korábban 
megpattantunk, ő ugyanis taxis lett itt. Beszélhetünk 
Nicoval, és megvizsgálhatjuk az új tárgyunkat is, a 
kőhengert. Természetesen a bejutás nem olyan kön- 
nyű, Susarro lezárta a bejáratot egy lakattal, kérjünk 
segítséget Nicotól, és amíg ő húzza az ajtót, addig mi 
a vasrúddal próbáljuk letörni a lakatot, erőfeszítésün- 
ket ekkor siker koronázza, menjünk be. A járást már 
ismerjük, a szomszéd teremben van az Omega fogla- 
lat, ott használjuk az Omega követ, út közben földren- 
gést is érzünk. Az Omega ajtó kinyílik, és egy újabb 
helyre, barlangszerűségbe jutunk, igaz felülről fény 
szűrődik be, a hely tehát nem teljesen zárt. 

Pár lépés után kis híján meg is halunk, dárdák jön- 
nek ki a falból, Nico azonban még időben elránt min- 
ket. Gyalogosan tehát nem lehet átmenni a széles üre- 

jek előtt (persze ha meg is halunk, újra kezdhetjük a 
Pélyszínj, hát kapaszkodjunk fel a bal oldali falon fv: 
tó apró peremre, és így oldalazzunk át. Egy helyen jól 
be lehet parázni, mert elkezd potyogni George mellett 
a fal, már felkészültem egy ,gyorsan nyomd meg ezt 
a gombot, vagy meghalsz" jellegű újabb ügyességi 
részre, de nem történt semmi. A túloldalon eresszük el 
a falat, itt két fogaskereket és két tologatható kőtöm- 
bör találunk. Először hozzuk át Nicot, ehhez ismét a jó. 
öreg fém rudat kell használnunk, ezúttal a fogaskere- 
kek közé kell raknunk, így Nico át tud szaladni, míg 
George nagy nehezen visszafogja a gépezetet. A kö- 
vetkező célpont a terem közepén levő hulla, ehhez a 
két mozgató kőtömbre lesz e Toljuk be 
őket középre, és úgy induljunk el a hulla felé, hogy az 
egyik tömböt mindig magunk előtt toljuk, a másikat 
magunk mögött húzzuk, így mindig lesz egy kőtömb, 
ami megakasztja a dárdákat Fosszuk ki a hullát, ta- 
lálunk nála egy régi sálat, amit vizsgáljunk meg két- 
szer a tárgylistában, először előkerül belőle egy újabb 
tárgy, másodszor pedig a játékban gyakran feltűnő 
villám jelet is felfedezzük rajta, a már jók ismert törött 
kard jellel együtt, amiből ugye a játék címe is szárma- 
zik. Az előkerült plusz tárgy egy fémtányér, ezen is a 
villám szimbólum látható. Ahogy jöttünk, menjünk vis- 
sza Nicohoz, és mehetünk tovább. 

A következő helyszín ismét egy érdekes puzzle, taló- 
lunk négy darab, állattal illusztrált irányítópanelt, és 
rengeteg hasonló kőlapot a középső nagy zónában, 
et át kellene sss ie. rá kell § ítanunk az 
egyik irányítópanelre, és akkor az azzal megegyező 
lapok mind világítani kezdenek, csak azokra lehet lép- 
ni, no meg a kevés nem illusztráltra. A dolog nem 
annyira bonyolult szerencsére, ugyanakkor nem is 
könnyű, mivel szabadon mozgatható kamera híján 
nem látjuk be jól a terepet, és ennél a feladványnál a 
mozgáshoz is precíziósabb eszköz lenne előnyösebb, 
aralóg kov hetét a dtetálla gombok ds ezét ren: 
csínálható így is viszonylag könnyen. Állítsuk Nicotel: 
őször a halas kőre, és menjünk át az első szakaszon, 
a következő kő legyen a skorpió, ezen azonban ne 
menjünk végig a második jel nélküli kőig, hanem áll- 
junk meg az elsőnél, és kérjük a Tigyójelzést Nicotól, 
A következő pontnál halat kérjünk, az azutáninál ma- 
darat, aztán skorpiót, aztán kígyót. Itt három irányba 
is indulhatunk, most hátrafele menjünk, utána jöjjön a 
madár, majd a hal, a skorpió és a kígyó, és fel is 
mászhatunk a túlsó peremre. Természetesen lehetsé- 
gés, hogy van más megoldás is, mivel egyszerre nem 
lehet látni az egész pályát, térképezni meg időpazar- 
lás lenne (annyira nem nehéz), leírtam egy megoldást 
(vagy talán az egyetlen megoldást) azok számára, 
akk nem akarnak sokat vacakolni, hiszen sok tévút 
van, és az ilyen feladványokban az a legnagyobb szí- 
vatás, hogy sokszor kell visszafelé is höldonkk ami- 
re nehezen áll rá a játékos. Átérés után et átki- 
abál Niconak, hogy ezen az oldalon nincsenek gom- 
bok, így a lányt egyelőre nem tudjuk áthozni. 























A következő átvezető rész csalóka, úgy tűnik, mintha 

a falhoz kéne lapulni, de úgy nem jutunk át, viszont 
egy ponton le tudunk ereszkedni egy mélyebben fek- 
vő platformra, arról át tudunk ugrani egy szomszé- 
dosra, arról pedig ki tudunk lógni, és a róla futó kis ki- 
szögellésen edébb tudunk kapaszkodni egy darabon. 
Persze még nincs megoldva a helyszín, hamar elfogy 
ez is, akkor eresszük el a falat, és egy mélyebb plat- 
formon kemi ki, szt pék a ee ges 
még mélyebbre, onnan pedig már könnyedén lemász- 
e. a nagy kürtő aljára, ahonnan tovább haladha- 
tunk. 


Egy méretes csarnokban kötünk ki. A bejárat felett lá- 
tunk egy kőből levő hídszerűséget, a bal oldali köro- 


kás megmászása után ezen tudnánk továbbmenni 
jobbra, a probléma az (ezt ki is próbálhatjuk), hogy a 
[d csak a bal oldalán és középen van alátámasztva, 
ha a jobb oldalára érünk, elbillen, és mi ismét a talaj- 
ra kerülünk. A támasztékokat meg is vizsgálhatjuk, de 
nem tudunk velük mit kezdeni, azonban találunk a kő- 
pills néhány Klökegédése s. s tolo- 
gatható követ is, ezek segítségével kell tehát kiegyen- 
súlyoznunk a mérleghintát. A kőrakás jobb oldelén 
két kő van, a bal oldalán .. Először másszunk át a 
jobb oldali felső kövön, és belülről toljuk rá az alatta 

őre, majd ismét másszunk át rajta, és a bejárat fe- 
lól kezdjük el tologatni a szintjén, tologassuk el egé- 
szen a bal oldali kö előtti kis szakadék jobb oldalára. 
Most a jobb oldali alsó követ vegyük kezelésbe, ezt 
húzzuk k a helyéről, majd ezt is tologassuk el a bal 
oldali kő alá, és a kis szaadélba toljuk be ütközésig. 
Így át tudjuk az alsó kövön tolni a felsőt, és annak a 
tetejéről már elérjük a legfelső követ is, húzzuk és tol- 
juk jobbra, ameddig lehet. Ekkor már nyilván minden- 
k számára egyértelmű a megoldás, ez alá húzogos- 
suk és tologassuk be az egy szinttel lejjebb levő követ, 
és annak a tetején is toljuk át a legfelsőt még tovább 
jobbra. A dolognak persze még mindig nincs vége, 
most a legalsó követ húzzuk és toljuk vissza az erede- 
ti helyére, a középsőt szintén (áttolya és áthúzva ismét 
a legalsón), végül ennek a tetején át tudjuk húzni és 
tolni a legfelső követ egészen a kiegyensúlyozatlan 
kőhíidra. Ha az megvan, ezzel mór kellő súlyt helyez- 
tünk a bal oldalra, hogy a mi súlyunk ne billentse el a 
hidat, amikor jobbra továbbhaladunk, tegyünk is így, 
a híd végéről természetesen ugorjunk, hiszen az nem 
ér el egészen a kijáratig. 


Ha az előző terem méretes volt, az, ahova most ér- 
kezünk már kolosszális, kábé focipálya méretű. Közé- 
egy lyukat látunk, körülötte méretes, furcsa gépe- 
fs két szembenálló között a lyukon át szikrázó ener- 
iafolyam folyik, a másik kel pedig nem műkö- 
dik. A bejárathoz közeli, kiss álló gép oldalán 
van egy érintőkapcsoló, de még nem történik semmi, 
ha megérintjük, továbbá a terem túlsó oldalán is talá- 
Iunk egy irányítópultot, amin egy tekerőt fedezhetünk 
fel, ha megvizsgáljuk. A dolog a következőképp mű- 
ködik: a két nyíl ikonnal (azaz a tekerővel) két pöcköt 
forgathatunk a lyukon belül, és egyben ez forgatja az 
energiafolyam folyásának irányát is. A fogaskerék, 
azaz használat ikonnal pedig bemozgathatjuk közép- 
re azt a gépet, amelyiktől éppen az energiafolyam fo- 
lyik, és amikor az középen van, akkor a gépet is for- 
gathatjuk a folyási iránnyal együtt. Újabb gombnyo- 
másra a gépezet ismét folyósi irányba mozdul, tehát 
ha az eredeti helyére küldjük vissza, ekkor mór feltét- 
lenül fordítva áll, így tudjuk forgatni a gépeket. A 
célunk itt az, hogy ésszelllesszük a gépeket úgy, hogy 
a bejárathoz közelibe bedugdossuk a többi gépet. Ve- 
gyük észre azt is, hogy minden gépnek vannak kiálló 
részei és lyukas részei, tehát mindig kiálló részt kell a 
lyukasba tolni (rossz az, aki rosszra gondol), továbbá 
a gépeken változó számú kiálló rész és lyuk van, 
mindegyiken 4 vagy 3 van az egyikből és másikból is 
különféle leosztásban. Sajnos jó sokat kevergettem a 
sszeg amíg kihámoztam, hogy mégis mi a puzzle 
lényege, így olyan igazán szájbarágós megoldást 
nem tudok adni, fogyi ss kettőt balra, használd a 
gépet, forgass hármat jobbra és ilyenek. De azt hi- 
szem erre nincs is szükség, igazán a dolog működé 
sére nehéz rájönni, és esetleg arra, hi 7 egenén 
meg kell fordítanunk a gépeket úgy, juk 
őket középre, 180 fokot fordítunk rajtuk, visszatoljuk 
öket a helyükre, majd ismét betoljuk öket középre, így 
pont a másik oldaluk néz meneti , azaz folyá- 
sirányba, mint korábban. Először az irányítópanel 
sarkából nézve a tőlünk jobbra eső gépet forgassuk 
be a bejárati felé, hogy arra legyen a menetirány, és 
arra legyenek a kiálló részei, és így bele is tudjuk il- 
leszteni az ott árválkodó gépbe ezt. A következő elem 
a bal felső, ezzel is járjunk el így, végül toljuk be a 
le ű bal alsót is. Ettől ke sz összekapcsoló- 
ó gépek egy energiaágyút alkotnak. Az irányítópa- 
nelről is eltűnnek alöjaó funkciók, hiszen már nem 
lenne hasznunk, a fő gomb, amit használni tudunk, 
viszont megmarad, sőt új funkciót kap, most az ener- 
gia áramlását tudjuk megfordítani, egyébként pont 
ugyanezt tudjuk tenni az ágyú első elemén levő érin- 
tőpanellel is, ami most már szintén működik. Ennek 
később lesz jelentősége, most hagyjuk úgy, hogy az 
ágyú felé folyjon az energia. Ha ezzel megvagyunk, 
induljunk tovább, hiszen amerre az ágyú mutat, van 
egy kijárat (korábban is elmehettünk vala arra), Ge- 
orge meg is jegyzi, hogy a felette levő korong hason- 
B 5 nálunk levő koronghoz, amin a villám rajzolat 
látható. 
















Újabb érdekes terembe érkezünk, itt is találunk egy 
ajtót, ami felett a villámos korong látható, ez azonban 


most még zárva van. Van itt még egy összetört gépe- 
zet, jaezobeni mint az d teremben, észek 
egy érintő. irányítópanel és rengeteg tartórú 
tetejére ett kristály. Ha korábban jöttünk volna 
ide, akkor semmit sem tudnánk itt kezdeni, viszont az 
előző terem megoldása után már belövell a bejáraton 
az energiasugarunk, a sok kristály pedig (az egyik fe- 
lök laposra van csiszolva) tükörként veri össze-vissza 
a sugarat. Sajnos itt ugyanaz a helyzet, mint az előző 
teremben, már össze-vissza forgattam az egyébként 
szintén két irányba forgatható kristályokat, így itt sem 
tudok pontos, szájbarágós receptet adni arra nézve, 
hogy pontosan sí ere melyik e. hányszor kell 
elfordítani az alapt ől. Mindenesetre a dolog 
így sem lesz nehéz, aki pedig sokat játszott Jeff ,Lla- 
masoft" Minter ű játékával (ha minden igaz 
ez volt az első munkája 1978 körül, nemrég pedig ké- 
szített belőle egy új verziót is PocketPC-re és PC-re), az 
illanatok alatt megoldja. A lényeg tehát az, hogy a 
istályok forgatásával a megfelelő helyre tereljük az 
energiasugarat. Az első kristályt, amit elér a sugár, 
csak egy irányba forgathatjuk, hogy tovább is men- 
jen, a következőt dettó, az azutáni kristállyal viszont 
már két irányba is továbbterelhetjük a sugarat. Terel- 
jük jobbra, a következővel ismét csak egy irányba, fel- 
hin terelhetjük, az azutánival pedig tereljük balra, az 





összetört gép felé, így odébb is toljuk a gépet, és fel- 
tárul mögötte még egy kijárat, egy lépcső. Ezzel azon- 
ban a még gyakorlatilag használhatatlan kapcsoló- 


táblát torlaszoltuk el, mielőtt továbbmennénk, tegyük 
azt is szabaddá a következő módon. A sugarat követ- 
ve a láncban a harmadik ajtégy forgassuk, hogy 
most balra sugározzon, a következőt hátul a sarokban 
úgy, hogy balra lefele, a következőt pedig úgy, hogy 
állásan fele, a gép felé. Természetesen így most to- 
vább tolnánk a gépet, ha lehetne, ezért menjünk vis- 
sza az előző, gépes terembe, és nyomjuk meg vala- 
e? kapcsolót, hogy a sugár fordítva működjön, to- 
lás helyett húzzon. Menjünk vissza a kristályterelős te- 
rembe, és ahogy vártuk, a törött gépet a sugár elhúz- 
za az útból, most már szabad a fépcső és a kapcsoló 
is, sőt egy másik kapcsoló is, amit szintén elzárt a gél 
korábban. Ha kipróbáljuk a kapcsolókat, mindegyii 
négy lámpát gyújt fel a zárt ajtó feletti kökorongon, 
mindegyik más négyest a nyolcból, és sajnos az ajtó 
nem nyílik, sejteni lehet, hogy a két kapcsolót egyszer- 
re kell használnunk, tehát Nicora lesz szükségünk. 
Menjünk fel a lépcsőn, és pont a lánynál lyukadunk ki, 
aki vissza is tér a sugaras terembe George-dzsal 
együtt. Most tehát használjuk a lányt az egyik kapcso- 
lón, mi pedig használjuk a másikat, és így végre feltá- 
rul a továbbvezető út, haladjunk arra tovább. 


A barlangban haladva földrengést érzünk, George 
megjegyzi, hogy gyorsan ki kellene jutnunk, tehát ha- 
ladjunk tovább, egyszer le kell másznunk a sziklán, 
egyszer ugranunk kell egyet, egyszer egyet felmász- 
nunk, végül egy újabb ajtón átmennünk, lineáris az 
egész. Az ajtó utón egy újabb terembe érkezünk, hő- 
seink megtá alják, hogy már közel lehetnek a hely 
refélyéhaz, els bajba 16 kerületnek, ezáit George 
nagy macsósan Nicora hagyja a Tin Tin képregény- 
gyűjteményét, hahaha. Ezakis terem viszonylag egy- 
szerű feladvány, a jól ismert villámos jel van a padlón 
és a zárt kijáraton, amit meg is vizsgálhatunk, és a fa- 
lon levő kapcsolószerkezeten is, amit szintén. Termé- 
szetesen a nálunk levő villámos kőkorongot használjuk 
ez utóbbinál, és a kijárat feltárul. Persze ennyivel 
azért nem ússzuk meg a dolgot, félúton, mielőtt kijut- 
nánk, az ajtó visszazáródik, a korong pedig leesik. A 
teendőnk a következő: rakjuk be ismét a korongot a 
helyére, majd nyomkodjuk őrült módjára a Selectet, 
ugyanis miután visszakapjuk az irányítást, talán ha 
két másodpercünk van a cselekvésre, és persze a játék 
is kicsit belassul (a tárgymenüben való navigáláskor 
szinte mindig, gyanítom, a tárgyakat állandóan újra 
betölti a játék, mert a DVD is nagyon cincog közben). 
Ha feljön a tárgymenü, non kesznéltk a koron- 

a sálat (Ancient Scart) is, ekkor teljesen kinyílik a 
hl , de amint George elindulna felé, kiesik a korong 
ismét. Ekkor George automatikusan megkéri Nicot, 
hogy rakja be a kc t a foglalatba, tartsa a sállal 
(mert nagyon forrósodik a korong), ő pedig egyedül 
megy be eközben az ajtón, és majd megpróból me- 
gint valami alternatív utat találni Niconak bentről. 





George bejutott a központi csarnokba, ez is óriási, 
még a gépes teremnél is , és nagyon mély is, 
nolyan erőművet láthatunk, mint Párizsban a 

fől alatt, csak ez ősibb, kövekből épül fel, az pedig 
nyilván ennek a modern, Susarro áldl épített repro- 
dukciója volt. Menjünk be a hídon középre, mint ko- 
rábban, és most is nyúljunk bele a középső sugárnya- 
lábba, George ezúttal is kivesz egy tárgyat belőle a 
korábbi e. Köhöz hasonlóan, ez az Alfa Kő, egy 
eléggé hasonló régi valami (bizonyára ez is egy 


kulcs). Menjünk vissza Nicohoz, majd induljunk kifelé 
a barlangon át. Nem jutunk messze, előkerül Petra is- 
mét egy nagy mordállyal a kacsójában, és Salamon 
Kulcsát követeli rajtunk, pedig ha akarnánk sem tud- 
nánk neki adni, mert ugye tőlünk is ellopták. Petra már 
készül meghúzni a ravaszt, ám egy újabb földrengés- 
től elesik, Nico ezt a pillanatot tartja a legmegfele- 
lőbbnek a menekülésre, elindul és szól George-nak is. 
Most ismét ügyességi rész jön lehetséges halálozással, 
most is több szakaszban, ha meghalunk, ismét Petró- 
tól kell indulnunk. Először rohanjunk balra, mint a 
szél, két leszakadó szikla előtt is át kell émünk, vagy 
Petra lelő minket. Amikor már kifújnánk magunkat, 
akkor pedig az előttünk levő perem kezd el potyogni, 
először egy rész szakad le, ekkor gyorsan a szélétől 
tovább kell ugranunk a véletlenszerű helyre megjelenő 
ugrás ikonnal, vagy több is leszakad, és ismét Petra 
csapdájába kerülünk. Ha ez is megvan, már csak egy 
peremre kell felmásznunk, és egy bejáraton kimen- 
nünk. Az átvezető részben hőseink kiérnek a barlang- 
ból, bepattannak ten jaerááksáss és elhúznak, 


Petra már későn érkezik utánuk. 


NICO ÉS GEORGE 
NICO LAKÁSÁN 

Az újabb átvezető részben hőseink hazaérnek, Nico 
lakását azonban feldúlva találják, Brúnó nincs sehol, 
André mellett pedig ott a felügyelő. Ketten elmondják 
a tényállást, az történt, hogy Flap és még páran 5u- 
sarro emberei közül betörtek ide, leütötték Andrét, és 
elrabolták Brúnót, egyébként pedig Salamon Kulcsát 
keresték. André története után (akit Nico nagyon saj- 
nál a történtek miatt, ami miatt George féltékenységi 
rohamot kap) a felügyelő is előadja, amit megtudott. 
Mint kiderül, ő nem is tudott arról, Nico két na- 
pig be volt börtönözve, és most már elhiszi a valódi 
történetet, egyébként pedig arra a következtetésre ju- 
tott, hogy Susarro embereinek több kapcsolata is van 
mind a rendőrséggel, mind a vámőrséggel, Őt is leál- 
Iították felsőbb utasításra az ügyről, ezért már csak a 
saját szakállára nyomoz, továbbá eltűntek Nico anya- 
gai is az őrsről, a többi anyag, mint a sportkocsi ada- 
tai pedig zárolva lettek. A magánnyomozása során 
még annyit derített ki, hogy Brúnót elkábítva valakik 
kicsempészték az országból, akik Prágába tartottak. 
Nico pedig elmeséli, hogy Susarro egy ismert szekta- 
vezér, ő már korábban is tudott róla, és írt róla cikket, 
ez meg is magyarázza, hogy Petra honnan ismerhet- 
te Nicot, és vélhetően miért volt berágva rá. A felügye- 
lő most már komoly összeesküvést sejt, szerinte az sem 
lehetetlen, hogy nem csak a rendőrség vezetői, de 
akár a kormány, vagy több kormány fejöée lehet a 
dologban. Felajánlja a segítségét, Nico pedig megké- 
ri, hogy Sictrorik nézzen utána, Miután a felügye- 
lő elmegy, ismét kopogtatnak az ajtón, és Beatrice fut 
be (akinek Nico megadta a címét), André pedig első 
látásra beleszeret a lila ruhában járó, alacsony, dun- 
di, butuska, lilahajú goth csajba. Nico felvázol egy 
haditervet: Beatrice és André húzzák meg magukat 
Vernon lakásában, az talán Bigorégoibb, mint Ni- 
coé, George vegyen jegyeket Prágába, hiszen Brúnót 
meg kell menteni (no meg a világot is), Nico pedig el- 
indul vissza a színházba, hogy valamilyen utalást ke- 
ressen arra nézve, hogy Prágában pontosan hova kel- 
lene menni. Tippje szerint az alagsorban bezárkózott 
lövöldözős ürgénél talán van valami erre utaló nyom. 


NICO ÚJRA SZÍNHÁZBA 
MEGY 

Tehát ismét Nico irányítását kapjuk meg, aki vissza- 
tért a színházba újabb nyomokért, a hely természete- 
sen már ismerős lesz, a színház előterében kezdünk. 
Menjünk be a színházterembe, és a színpad bal olda- 
lán le az alagsorba. Itt sincs semmi érdekes, tehát 
menjünk még lejjebb, azonban a lejjebb vezető lépcső 
ajtaját bezárták, alternatív úton kell mennünk, men- 
jünk az ehhez az ajtóhoz közel eső másikon be, oda, 
ahol a széf volt, és másszunk le azon a lyukon keresz- 
tül, amit a lezuhanó széf ütött a padlóba. 








Menjünk ki a raktárból, és a folyosóról nyissunk be a 
lövöldözős ürge ajtaján, most végre be tudunk jutni. 
Egy jól berendezett térelgészobába jutunk, ahol 
késke tartalmát (semmi használható, színházi papírol] 
és egy vázát (Nico hazavinné, de inkább meggondol- 
ja magát) vizsgálhatunk meg. Ha elindulunk a szom- 
szédos szobába, ismét előkerül Flap, és elkezdi Nicot 
hátulról fojtogatni, természetesen ez ismét egy gomb- 
nyomós ügyességi játék, amint lehet, nyomjunk rá a 
használat gombra. Itt nekem nagyon megakadt az 
animáció (mint szinte minden ilyen helyzetnél), ponto- 
san nem is tudom, hogy mit csinált Nico, a következő 
jelenetben mindenesetre a kiterített Flap felett áll, és 
áldja a szerencséjét, hogy Kongó óta nála volt a sál. 











Ez hiányzik is a tárgylistánkból, és a váza is a földön 
hever, Nico tehát valamit csinált a sállal, majd való- 
színűleg fejbe vágta a támadóját a vázával. Menjünk 
át ; szomszédos, EE faburkolatú szobába, .. 
csal tárgyat találunk, egy papírt az íróasztalon, 
vi áljuk meg, és használjuk, Kiderül, hogy egy prá- 
Hála biztonsági rendszeréről szól a dokumen- 
tum, és bár cím nincs megnevezve rajta, a kastély 
fényképe is mellékelve van, amin sárkányszobrok lát- 
hatóak, ez már elég információ ahhoz, hogy George 
és Nico megtalálja Susarro prágai kastélyát. 


GEORGE ÉS NICO 

PRÁGÁBAN 1 
A fenti információgyűjtés után rögtön George-ot és 
Nicot láthatjuk egy jelenetben, már átértek Prágába, 
és közelítenek a kastélyhoz, amit a jelek szerint való- 
ban sikeresen meg is találtak. Ráadásul nem semmi 
autón közelítenek, egy sárga TRABANTOon, ami jó szo- 
kása szerint meg is adja magát a kastély bejáratának 
közelében, sűrű füstöt szd ereszteni magából, haha- 
ha. Ismét George-ot irányítjuk, akit Nico hűségesen 
követ, a mostani problórténk természetesen az, hogy 
hogyan jussunk be a kastélyba. Beszélhetünk sok min- 
denről Nicoval, de ezeknek sok hasznuk nincs, az 
André témánál pedig George ismét féltékenységi ro- 
hamot kap. A Trabit nem tudjuk megjavítani, de a fő- 
bejárat mellett kicsit lejjebb az úton még találunk egy 
kertbe nyíló kaput is. Vizsgáljuk meg és lessünk be, 
annyit megtudunk, hogy az udvarban több autó, több 
kamion, egy helikopter és egy felfegyverzett őr is van, 
továbbá egy érzékelő, ami valószínűleg a kaput nyit 
ja. Vizsgáljuk meg ez után a főkaput is, szintén zárva 
van természetesen, annyit tudunk csak meg, hogy van 
bent egy kutya is. Nyomjuk meg a csengőt, mire kijön 
a fegyveres őr, és elküld minket, beszélni sem tudunk 
vele. Itt még pár szögből megvizsgálhatjuk a bejárat 
feletti két sárláryszobret is, majd beszéddel vagy a 
lány a csengőn történő használatával vegyük rán Ni- 
cot, hogy ő csengessen helyettünk. Ha az ajtó közelé- 
ben vagyunk George-dzsal, amikor kijön az őr, az 
mindig elküld minket, tehát amikor Nicoval megnyo- 
matjuk a csengőt, George-dzsal gyorsan bújjunk el a 
bal oldali fal mögött. Ekkor Nico beveti minden csábe- 
rejét, és ráveszi az őrt, hogy nézze meg az autóját, 
majd tovább hízeleg neki. Amikor az őr háttal van, 
akkor kell először használnunk az L2-es lopakodás 
gombot, lopakodjunk be George-dzsal a nyitott kapun 
az őr háta mögött. 





ke tt még nem javul a májat szan ma. 
látunk még két fegyveres őrt egy-egy kutyával, ezeket 
is ki kell cseleznünk. A bal oldal ráadásul mozog, jár- 
s körbe-körbe, tehát itt a játék kissé Metal Ge- 
aressé válik (természetesen, ha lelőnek minket, újra 
próbálkozhatunk a szokásos 2-3 perces töltés után). 
Figyeljük ki az őr mozgását, természetesen akkor mo: 
zogjunk, amikor háttal van, ugyanakkor a kutya az 
éles et is ki tud ek zo viss 
is vegyük figyelembe a mozgáskor, a lehető leg- 
távolabb legyünk a csahostól. tat, hogy két ol. 
dalt a Tis elkülönített kertek falán több helyütt is át 
mászhatunk (ahol nincs magos díszítés), tehát először 
másszunk át a bal oldali falon, majd a kert bal oldali 
falán is, amikor az őr és a kutya a lehető legtávolabb 
van. Ez után szaladjunk fel a bal oldali lépcsőn, ismét, 
amikor messze van az őr, majd itt, amikor a kereső- 
fény balra húzódik, szaladjunk balra lefele. Itt fosszuk 
ki a szemeteskukákat, két ,kincset" is találunk: egy 
madzagot és egy félig megevett hamburgert. Beleshe- 
tünk még két áöbkö; és megpróbálkozhatunk az aj- 
tóval is, ismét kicselezve a keresőfényt, de sajnos nem 
járunk sikerrel, ugyanakkor, ha tovább szaladunk a 
férséőlény és azott eöbrozágy ks scsén les 
mehetünk egy újabb területre, ahol ládákat láthatunk. 
Van ittis egy zárt ajtó, amivel próbálkozhatunk, plusz 
a két Bagy édi mellett három kicsi, tolható is, kettő 
egymáson. Balról toljuk meg az egymáson levő ládá- 
kat, így George a fekő ládát áttolja a jobb oldali te- 
tejére. Ez után a bal oldali alsó ládát húzzuk és toljuk 
át a ládaépítmény jobb oldalára, és ismételjük hg. az 

ve toljuk 





előzőt, az egymásra rakott ládák közül a 

át erre. Most másszunk fel az egymásra rakott ládá- 
inkra, és másszunk feljebb a fal mélyedésébe. Szalad- 
junk végig a falon balra lefele, és a végénél, bár nem 
Mása él éleébímézketaksgömegeéátbeniek 
vő falra, tegyünk is így. Itt a kamera nagyon rossz 
szöget mutat, induljunk el jobbra lefele, látszólag ott is 
fal van, de kicsit előtte még fut egy perem, majd a sar- 
kon túl is menjünk tovább, amel lehet (szinte min- 
denhol lemászhatnánk, de ne egű A perem végé- 
nél láthatjuk, hogy hova jutottunk, a kis pavilon fölé, 
ami alatt időnként megáll a járőr. Másszunk fel a te- 
tőre, lessünk be az ablakon (George bent még több 


őrt lát), majd másszunk ki a tető jobb oldalán a jobb- 
ra futó peremre, és ezen is menjünk ütközésig. Sajnos 
egy ponton túl nem mehetünk, pedig a n elvé- 

perem még fut tovább, így itt föliszlbpi- 
lással még eleg holadhatnánk le nem jelenik meg 
az ehhez szükséges ikon. Tehá őség híj 
ej le az éle áló ői 

ső lépcsőn. Újal 

újabb mászkáló őrt láthatunk. Amikor ez lefele halad, 
menjünk ki a hely másik kijáratán, be a szemköztibe, 
úgy vettem észre, hogy a futás nem nyerő, mert han- 
gos, és az őr észrevesz minket, de valószínűleg a set- 
tenkedés sem, mert túl lassú. Ismét egy ládatologatós 
helyszínre jutunk, ez már tiszta Slota Nincs külö- 
nösel nehéz dolgunk, a bal alsó ládát húzzuk le- 
fele, ekkor már a felette levőt elhúzhatjuk jobbra, a 
következőt eltolhatjuk felfele, és a peremen levőt kitol- 
hatjuk belülről, járjunk el így, és másszunk fel erre a 
ládára, erről pedig fel a falra. Újabb elkerített részre 
érkezünk, pár egymásra rakott ládát, egy fix irányba 
néző, ácsorgó őrt, egy kis helyre elzárt kutyát és egy 
konténert láthatunk. 










Másszunk le, és menjünk a kutya ketrecéhez, amit 
vizsgáljuk is meg, és on lessünk is be, majd dob- 
juk be a hamburgert a kutyának (egyébként mindig 
megugatna minket). Ez után már körbe tudunk setten- 
kedni ji nélkül a konténer mögött, a túlsó fal mellett 
és az őr mögött, ki a következő járaton. Elérkezünk a 
nagy, fő udvarba, ahol a kamionok és egyebek par- 
kolnak, amit már kintről is láthattunk, ha belestünk a 
rácsos kapun. Ha lefele indulunk (felfele van egy álló 
őr), kiérünk a rácsos kapuhoz, ahol Nico már vár 
ránk, beszélhetünk vele a helikopterről és arról, hogy 
meg kellene találnunk a kaput nyitó érzékelőt. A rócs- 
tól jobbra induljunk a fal mentén, így az őr nem lót 
meg minket, mert a konténer és a kamionok takarásá- 
ban mozgunk. Egy nyithatatlan ajtó után találunk egy 
vörös gombot, sajnos ezzel nem tudjuk Nicot been- 
gedni, ha kipróbáljuk, láthatjuk, hogy ez az itteni kis 
raktár ajtaját nyitja, és csak addig, amíg nyomva tart- 
juk, tehát Nico is kelleni fog ide. Ha belesünk a kis 
raktárba, láthatjuk, hogy hátul is van egy ajtaja, ami 
be van reteszelve egy vasrúddal. Ha tovább hala- 
dunk, elérjük a helikoptert és a többi járgányt, érde- 
mes mindent megvizsgálni. Az emelővel felemelt te- 
repjárón három pontot is megvizsgálhatunk és kipró- 
bálhatunk, leereszteni azonban még nem tudjuk a jár- 
gányt, mert az emelő karja hiányzik — mint azt meg- 
tudjuk a megvizsgálása után -, a kesztyűtartóból vi- 
szont felvehetünk egy távirányítót. Találunk még 
zárt ajtót, és az egyik autóról be is leshetünk e. 
lakon, de bemászni nem tudunk. Ahogy jöttünk, kör- 
bagárajfendnedkszai Nedtos ésa ködlloz tés 
használjuk a kapun a távirányítót. A kapu kinyílik, é 
Nico is bejöhet végre, a kapu kinyílása juk fel- 
mégídében elbűjek a konténer mögé megát Te 
még időben elbújnak a konténer mögé maguktól. Ter- 
mészelesen ismét szaladjunk körbe a takarásban, és 
használjuk Nicot a vörös gombon, azaz nyomassuk 
meg vele, és menjünk be George-dzsal a kis raktárba, 
aha vegyük fel a széndarabot a földről, és a vascsö- 
vet — amiről megvizsgálás után kiderül, hogy az eme- 
lő karja — az ajtóról. Sajnos az ajtó nem nyílik, sőt 
nem is jelenik meg rá semmilyen ikon, menjünk hát ki 
a terepjáróhoz, és használjuk a kart az emelőn. Most 
is két ponton nyúlhatunk a terepjáróhoz, először elől 
használjuk a járgányt, George LÉ kiereszti a kézi- 
féket, majd használjuk a járgány hátulját, és George 
előre tolja az autót. Másszunk fel a terepjáró elejére, 
onnan pedig a falra, ekkor egy ideig nem tudjuk iró- 
nyítani George-dzsot, meg kell várnunk, hogy Nico is 
felérjen. Menjünk oda az ereszcsatornához, és 
másszunk fel rajta. Nico nem akar előre menni, így 
George kezd el mászni, éppen hogy el tudja kapni a 
magasabban levő peremet, és az ereszcsatorna kisza- 
kod a a falból. Nico tehát ismét lemarad. 











NICO PRÁGÁBAN 1 

Itt Nico irányítását kapjuk meg, George tanácsára 
más bejutási lehetőséget kell keresnünk vele. A földön 
megtaláljuk az ereszcsatorna egy kiszakadt peckét, 
vegyük fel, majd egyéb lehetőség híján másszunk vis- 
sza le a terepjáróra és a talajra. Másszunk fel arra a 
fekete autóra, amelyikre lehet, és a már korábban is 
említett ablakot érjük el innen. Nicoval is beleshetünk, 
megnézhetjük, és megpróbálhatjuk kinyitni, alapban 
ez nem fog sikerülni, de amint az imént felvett pecek- 
kel vesszük kezelésbe, az ablak kinyílik, és mi be- 
mászhatunk rajta. 


A borospincébe jutunk, itt bár vizsgálgathatjuk a 
hordókat, sőt az egyikről az is kiderül, h beszorult 
a csapja, de ettől függetlenül teljességgel haszontalan 


a hely, menjünk hát ki az ajtón. Nico hallgatózik egy 
kicsit, és kihallgatja, amint tét bamba őr Petráról be- 
szél, hogy mennyire élvezi a gyilkolást, és milyen bru- 
tális, az egyik foglyát például egy hétig darabolta, 
közben az őröknek fel volt szolgálva a fogoly napról- 
napra ebédre. Ezen a szinten egyelőre csak egy éb. 
re mehetünk, az őrök közelébe ugyanis Nico nem haj- 
landó menni, a két hátsó ajtó közül pedig csak az 

ik nyílik, azon menjünk be. A konyhába jutunk, 
d a szakács kedvetlenül szeleteli a zöldséget Nico 
megállapítása szerint, ha kedvetlen, akkor valószínű- 

elégedetlen a helyzetével és/vagy a főnökeivel, 
azaz remélhetőleg felhasználhatjuk a saját javunkra. 
Túlságosan azért ne éljük bele magunkat abba, hogy 
segít nekünk, ugyanis velünk sem valami barátságos, 
ha el akarjuk csenni a répát az asztalról, kis híján le- 
vágja a kezünket, és ha le akarjuk venni a polcról a 
fehérítőt, kis híján leordítja a fejünket, tehát valahogy 
el kell távolítanunk, ha tevékenykedni akarunk a kony- 
hában. Elegyedjünk vele szóba, továbbra sem valami 
barátságos, igaz az is kiderül, hogy valóban utálja az 
ötven dagadt katonát, a vegetáriánus Petrát és a mik- 
robiológiai vackol Susarrot. Beszéljünk vele a 
két témáról, a fehérítőről és a zöldségekről, a fehérí: 
tőt nem sel salsa h eses e túl 
szépen i a zöldséget, ennek az az oka, hogy 
kicsorbultak a kései, és nem tudja mivel megélezni 
őket. Egyelőre itt többet nem tudunk tenni, menjünk 
vissza a borospince elé, és menjünk fel a lépcsőkön, 
majd az itteni egyetlen továbbvezető járaton ki a ga- 
lériára. Itt Nico lába alatt megreccsen a padló [dió 
színőleg mindenképp, de lehet, hogy ha settenkedünk, 
akkor nem), az őrök két irányból jönnek fel, Nico 
azonban automatikusan elbújik, tehát no para. Az 
őrök távozása után talán jobb, ha settenkedve moz- 
gunk itt, bár úgy vettem észre, többet nem re- 
cseg már a padló. A golériáról csak egy irányba me- 
hetünk tovább, egy bársonyszőnyeges, hosszú folyo- 
són (van még egy zárt ajtó, meg az út, ami ink, 
és a lépcső, amit őriznek), azon haladjunk, az ajtók- 
kal nem is érdemes próbálkoznunk, csak a legutolsó 
nyílik a folyosó túlsó végén, azon menjünk be. Egy jól, 
de régies módon berendezett hálószobába utunk, var 
lószínőleg Petráéba, próbálkozhatunk a szekrénnyel, 
ami zárva van, és az ágy lábánál levő ládával is. Er- 
ről kiderül, hogy Petra utazólódája, nézzünk bele, és 
miután Nico kiszúrta, megjelenik az elemes hajszárító 
is, vizsgáljuk meg és vegyük fel. A paraván mögötti 
utazólódát is nyissuk ki, és egy újabb barna parókát 
találunk benne, vegyük fel, majd ismét vizsgáljuk meg 
az utazóládát, és Nico észreveszi, hogy belül nem 
olyan mély, mint kellene (azaz messze nem ér a pad- 


lóig), és meg is ke ja, bizony van egy rejtett al- 
só része is. Használjuk a ládát Nico megvizsgálja, és 
megtalálja a nyitószerkezetet, egy gombot, amihez 
azonban túl nagy az ujja, valami tárggyal tudná csak 
megnyomni. Természetesen használjuk a ceruzát a ló- 
él ő feltárul a gyel sz KI keze aj ü 
nak, ha megvizsgáljuk őket, kiderül, hogy van mellet 
tük még egy fenőkő is, amit természetesen vegyünk fel 
(sajnos Nico sem híve az erőszaknak, gy kést még 
önvédelemre gondolva sem hajlandó felvenni innen). 
Bemehetünk még a fürdőszobába is, de ez egyelőre 
haszontalan, menjünk tehát vissza egészen a szaká- 
csig, ahogy jöttünk, beszéljünk vele ismét, és adjuk ne- 
ki a  togylalta kezes még megj sk EAN 
Nicot, ul , ami pocsék meló, pocsékul 
fizet, de férfivá érleli az embert, Nico azonban ebből 
nem kér, jól érzi magát nőként is, hehe. Sőt azt is 
megtudjuk, a szakács azért jutott ide, mert meg- 
mérgezett 17 embert (nyilván sittre került, elvették az 
engedélyét, így csak ilyen alvilági figurák voltak haj- 
landók alkalmazni), Nico erre megjegyzi magában, 
hogy ebben a kastélyban biztosan nem fog enni sem- 
mit. A beszélgetés után a szakács nekiáll háttal fenni 
a késeit, és mi végre elemelhetjük a fehérítőt, sőt a ré- 
pát is megfújhatnánk, de Niconak elment tőle a ked- 
ve. Most menjünk vissza az ismert úton Petra hálószo- 
bájába, be a fürdőbe, rakjuk bele a mosdókagylóba 
a barna parókát, öntsük rá a fehérítőt, majd szárítsuk 
meg a hajszárítóval. 












Nico ez után magától felveszi a kiszőkített parókát, 
és így már kellően hasonlít Petrára, az őrök legalább- 
is remélhetőleg be fogják venni a trükköt. Induljunk 
vissza a folyosón, és a végén egy őr ránk fogja a 
jegyes Hogy Nico leleple: e, vagy a parókó- 
val sikerült-e Pelrának kiodnia magát, megtudhatják a 
reklám után... 

GEORGE PRÁGÁBAN 

A fenti jelenet után ismét George irányítását kapjuk 
meg. Ezen a helyszínen egy kisebb, megmászható 
magaslatot találunk, ami mögött egy kisebb lépcső 





egy zárt ajtóhoz vezet, ez tehát nem továbbjutási le- 
hetőség. Emellett egy mozgatható ládát is kiszúrha- 
tunk, amit az ajtós, lépcsős magaslattal szembeni ma- 
gaslat alá tologassunk és húzogassunk, és a láda se- 
pee másszunk oda fel, sajnos az itteni hosszabb 
[épcső is egy zárt ajtóhoz vezet. Az ajtó mellett azon- 
ban kimászhatunk a párkányra mindkét oldalon, és 
mindkét oldalon egy sárkány vízki jutunk, a 
jobb oldalit le is tudjuk lökni, tegyünk tehát így, és ha- 
ladjunk a helyén tovább. Két sarok után a párkány el- 
vékonyodik, de a falhoz lapulva tovább oldalazha- 
tunk, majd a következő sarok után vissza is érünk a 
másik vízköpőhöz. Ennek a párkánynak a közepén a 
kamera is jól mutatja, hogy mi van alattunk, cég mé: 
lyen egy erkély, lógjunk ki a peremre, és essünk le az 
erkélyre. Itt csak a jobb oldalon tudunk valamit csinál- 
ni, a falon futó vékony perembe kapaszkodjunk fel, és 
oldalazzunk ss sokat, ameddig lehet, majd ugor- 








junk le a párkányra, és másszunk be az ablakon. Egy 
TAKb pdlésszokéban föjnol xéiztaé, telgnászálesen 
zárva van, megvizsgálhatjuk az olajlámpát, és meg- 
nyithatjuk a csapját, ekkor elkezd a földre csöpögni 
az olaj, de egyelőre ennek még nem vesszük hasznát, 
zárjuk tehát el. Másszunk fel a kis emelvényre, láthat- 
juk, hogy négy mozgatható láda van egy kis ablak 
előtt, kettő egymáson. Másszunk be a bal alsó sarok- 
ba, és ismét csak a felső ládát toljuk meg, ez után azt 
az alsó ládát, amin a felső volt húzzuk és toljuk a jobb 
szélső mellé, majd a felső ládát így már a többi tete- 
jéről elhúzhatjuk oldalra, és végül a bal sarokban le- 
vő ládát is húzzuk el az útból. Másszunk ki az abla- 
kon, és ismét a falon találjuk magunkat. Felfele indul- 
junk el, és hosszan szaladjunk végig a falon, majd le 
a lépcsőkön. Egy fákkal díszített kis belső udvarba ju- 
tunk, a kapu nem nyitható, és egyelőre a csatornará- 
csot sem tudjuk felfeszíteni, hogy lejjebb mehessünk, 
viszont a repedezett fal mögött találunk egy rossz ál- 
lapotban levő ereszcsatornát. Ezt vizsgáljuk meg, és 
kiderül, hogy egy kis bád; rével toldották meg, 
ezt vik tel, majd met vissza egészen a ci 
lásszobába, ahonnan jöttünk (a falról vissza is lehet 
mászni az ablakón át). Nyissuk meg az olajlámpát, és 
használjuk vele a bádogbögrét, így azt megtöltjük 
olajjal, majd természetesen zárjuk aa lámpát ismét. 
Ez után megint menjünk le a belső udvarra, használ- 
juk a csatornarácson az olajjal teli bögrét, nyissuk ki 
a beolajozott rácsot, és másszunk le. 


NICO PRÁGÁBAN 2 


Ismét Nico irányítását kapjuk meg, a rövid átvezető- 
ben Nico jól kiosztja a két őrt, jól alakítja a kegyetlen 
Petrát, mert az előadást beveszik a bamba fickók. Te- 
hát már nyugodtan mászkálhatunk előttük ettől kezd- 
ve, sőt beszélhetünk is velük, aminek haszna nincs, de 
vicces, ahogy Nico szemétkedik velük és ijesztgeti 
őket. Az ülő őrrel viszont feltétlenül beszéljünk, és kér- 
dezzük Brúnóról, elmondja, hogy az alagsorba vitte le 
két őr. A mellette levő ajtót is me vizsgálhatjuk, kide- 
rül, hogy kódkártyás, tehát ismét kártyára kel vadász- 
HEZS kett be § túloldalon, a KEtÉTe, is (a 
másik ugye a konyha), és egy számítógépekkel és mo- 
riorölkei teléreko szobába fánk, sok mindent nem 
tudunk még itt tenni, Nico nem nagyon ért a gépek- 
hez, így a vizsgálatuk értelmetlen, használni meg nem 
is meri őket. A szemüveges technikusnővel beszélhe- 
tünk, de azt az uiasítást kopia, hogy közvetlenül Su- 
sarronak jelentsen, így Petra neki nem parancsol, azt 
azért elárulja, hogy az Armillary-t készíti elő. Itt min- 
dent bejártunk, amit be lehetett, menjünk ki a nagy 
lépcső és az őrök előtti főbejáraton. 










Oda kerültünk, ahol George-dzsal bejutottunk a kas- 
tély területére, éppen az egyik kutyás őr áll előttünk. 
Beszélhetünk vele és az itteni másik őrrel is, sőt a be- 
járatnál levő, általunk már ismerttel is, bár sok haszna 
nincs. Menjünk tovább jobbra, ott is beszélhetünk az 
őrrel, majd onnan menjünk tovább felfele az őr által 
őrzött kis épület valamelyik oldalán elmenve, és ki is 
jutunk pár lépés után a kamionos udvarba, ahol Nico 
bejott Az itteni őr lesz a mi emberünk, beszéljünk 
vele, Nico automatikusan bemutatkozik Petraként, és 
közli, hogy csak most érkezett, az őr pedig közli, hogy 
tud róla, és Nico kezébe nyom egy biztonsági kártyát, 
amit ugye Petrának szánt. Menjünk vissza, ahogy jöt. 
tünk, és a főkapun vissza be az épületbe. 





ipróbálhatjuk a kártyát a kártyás ajtón, de ahogy a 
tárgylistában is látható, és az dór ts közl a kártya 
nincs még érvényesítve. Természetesen menjünk ismét 
be a számítógépes terembe, és kérjük meg a techni- 
kusnőt, hogy érvényesítse a kártyát, amit meg is tesz. 
Ez után menjünk vissza a kártyás ajtóhoz, és ha a kár- 
tyát a nyíláson használjuk, végre bejutunk. Menjünk le 
a lépcsőn, és a várbörtönbe jutunk, ha a zárkát meg- 


nézzük, Nico megjegyzi, hogy valószínűleg Brúnó is 
itt raboskodott. Haladjunk tovább a ipcáben; és ami- 
kor az elágazáshoz érnénk, Nico meglát egy közele- 
dő árnyékot, felkap egy ott található poroltót, és ismét 
vége szakad a jelenetnek. 


GEORGE ÉS NICO 

PRÁGÁBAN 2 
Ismét George irányítását kapjuk meg, és mint kiderül, 
nem csatornába jutottunk, hanem egy mosókonyhába. 
Körülnézhetünk, három fontos dolgot találunk csak: 
egy zárt ajtót, egy teherszállító kézikocsit és egy rozs- 
dás, használaton kívüli mosógépet, amit tologatni is 
tudunk. Természetesen a mosógépet toljuk rá a kocsi- 
ra, majd a kocsit használjuk, a súllyal megpakolt ko- 
csival próbálja George kitörni az ajtót, sikerrel. Geor- 
ge-dzsal is a várbörtönbe kerülünk, az első elágazás- 
nál menjünk tovább (jobbra csak egy kis raktár van), 
a második elágazás már bonyolulabb, balra ismét 
raktár van, de mehetünk jobbra és egyenesen is. Én 
jobbra szaladtam végig a folyosón (volt rajta egy mo- 
dern ajtó is), és a végénél - ahogy már előre sejtettem 
- Nico jól fejbevágott a Förgtörekk Miután hőseink fel- 
ismerték egymást, természetesen ismét együtt indultak 
Brúnó keresésére, szokás szerint ezúttal is George irá- 
nyitását kapjuk meg, Nico pedig követi őt. Ha azon a 
folyosón továbbmegyünk, amin Nicoval indultunk el, 
dlkor egy olyan szakaszra érünk, ahol baloldalt 
nagyrészt modern üvegfal van, mögötte őrökkel, hőse- 
ink itt meg is torpannak és visszafordulnak, bár Nico 
a parókában akár tovább is mehetne. Beszélhetünk 
Nicoval sok mindenről, érdemes kimeríteni a témákat, 
és vissza is mehetünk arra a folyosóra, amin George 
érkezett, de az zsákutcába torkollik. Kizárásos alapon 
menjünk a találkozóhely előtti fémajtóhoz, vizsgáljuk 
meg, próbáljuk kinyitni, majd használjuk Nicot az aj- 
tón (a beszék jetésben nem jön fel a téma), ő pedig ki- 
tj kártyájával, most már bemehetünk. 
jébe jutunk, vizsgáljuk meg a félig nyit- 
va hagyott szekrényt, majd használjuk, és George át- 

öltözik őr ruhába, így már ő sem feltűnő. 









Menjünk ki az öltözőből, és azon a folyosón men- 
jünk tovább, amin Nico haladt, a végén előkerül egy 
őr, de Nico kemény fellépésének hatására be is en- 
ged minket a folyosó végén levő ajtón. Újabb folyo- 
sóra jutunk, haladjunk rajta, a lépcső után pedig egy 
újabb komolyabb fémajtóhoz érkezünk, ha megvizs- 
gáljuk, kiderül, hogy ez számkódos, ebben pedig Ni- 
co sem tud segíteni nekünk, tehát egyelőre menjünk 
tovább a folyosón. A folyosónak hamar vége szdlal, 
egy nyitott cellába mehetünk csak be, ahol három föl- 
dön levő és kettő egymásra tornyozott tolható ládát 
találunk, a falon búg láthatunk a magasban egy rá- 
csos ablakot, ami valószínűleg egy másik cellába ve- 
zet, hallunk valami s dúdolás közötti hango- 
kat is, így reménykedhetünk benne, hogy Brúnó van 
a szomszédos cellában. Húzzunk két ládát az egy- 
másra rakottak mellé, majd húzzuk és toljuk át a fel- 
ső ládát a bal szélsőre. Ez után két ládát mozgassunk 
be az egymásra rakottak mögé, és ismét húzzuk és 
toljuk át a felső ládát a belső tetejére, ha jól csináltuk, 
erről elérjük a rácsot. Sajnos kin itni nem tudjuk, 
egyedül a fül ikon jelenik meg ott, használjuk. Geor- 
ge és Nico is elkezd belesni a szomszédos szobába, 
ami mégsem cella, hanem Susarro arra seen 








az viszont igaz, hogy Brúnót tartják ott fogva, éppen 
alszik. Hőseink felébresztik, és elmondja, hogy sokat 
kínozták (ami egyébként állítása szerint kelet-Európá- 
ban megszokott móka, így nagyon nem vette fel), és 
Susarro. leginkább Salamon Kulcsát szerette volna 
megszerezni tőle, aminek hollétéről sem ő, sem mi 
nem tudunk. Ekkor lépések hallatszanak, így a be- 
szélgetés abbamarad. 


Az átvezető részben befut Susarro, ismét Salamon 
Kulcsáról faggatja Brúnót, és komoly kínzásokat ígér 
be neki a szadista Petrától. Petra is megérkezik, már 
Ke tes keetk és kel § rossz Ti 
rekről, hogy hőseinket mégsem tudta megölni. Végül 
egy őrrel megérkezik Flap is, a nyakában pedig ott li- 
feg az általunk megszerzett sál. Ő beszámol arról, 
hogy Nico visszament a színházba, és olyan doku- 
mentumokat lopott, amelyek között ennek a kastélynak 
a képe is szerepel. Susarro figyelmét azonban a sál 
kelti fel, abból arra is rájön, hogy Párizsban hol ke- 
resse Salamon Kulcsát, a sál ugyanis állítása szerint a 
Templomos Lovagrend egy általuk, Új Templomos Lo- 
vagok által is régóta kihaltnak tartott szárnyának, a 
Szent Stefan szárnynak a jelvényét viseli. Brúnó életét 
így meghagyják, és mindenki megy a dolgára, Susar- 
ro Párizsba Salamon Kulcsáért, Petra pedig az Armil- 
lary-hez előkészíteni azt Susarro parancsára, ő 
egyébként Brúnót is magával viszi. Susarro valószínű- 
leg ráhibázott, és tényleg azoknál lesz Salamon Kul- 


csa, akiknél gondolja, de azt nem tudhatja, hogy a 
sálat teljesen máshol találtuk, tehát valódi ok-okozati 
semleges nincs a háttérben, a sál előkerülése csak 
merő véletlen. 

Hamarosan visszakapjuk az irányítást, vizsgáljuk 
megs rüsiötés pebokdlknyáól, azótban közzel 
nem fog menni, használjuk tehát rajta az utolsó ezüs- 
térménket, és George sikeresen kicsavarozza vele a 
rács csavarjait, és belöki a rácsot. Megpróbálhatunk 
George-dzsal átmászni, de nem jön össze a dolog, 
mert George kissé meghízott, használjuk tehát Nicot a 
lyukon, ő pedig sikeresen átmászik, és belülről ki is 
nyitja az ajtót. Ez után menjünk vissza a folyosóra, és 
már be tudunk menni a kódos ajtón. Bent hőseink 
ből kiszúrak egy térképet, ami a ley Vonalakat ápr 
rázolja, és amin jól látszik az a pont is, ahol összefut- 
nak a vonalak: Egyiptomban. A cél tehát megvan, bár 
mód elég pontokat, Mindlsotsagétünk meg, lék: 
képp az íróasztalt hátulról, ott George észrevesz egy 
gombot, amit nyomjunk meg, és feltárul egy rejtett aj- 
tó. Ha végeztünk, menjünk fel rajta, az átvezető rész- 
ben pedig még annyit látunk, őrök bedobják 
Brúnót a helikopterbe, az pedig elrepül. 


GEORGE A 
MONTFAUCON TÉREN 

Egy rövid átvezető jelenet után, melyben a sikeresen 
hazatért George és Nico beugrott a mostanra már na- 
gyon összemelegedett Andréhoz és Beatrice-hez (akik 
Vernon lakásán húzták meg magukat), George 
visszatér (mert az első részben már jártunk itt) a Mo- 
untfaucon Térre, mivel André hosszú történetéből az 
derül ki, hogy a Szent Stefan szárny tagjaihoz talán 
innen lehet eljutni. Amíg George itt megpróbál utána- 
járni a sál rejtélyének, és megpróbálja visszaszerezni 
Salamon Kulcsát, addig atöbbiek megpróbálják kita- 
lálni, hogy Egyiptomon belül mégis hol futnak össze a 
Ley Vonalak. 


Tehát ismét a jó öreg párizsi utcán találjuk magun- 
kat, a hely egyébként eléggé megváltozott Broken 
Sword 1-beli utolsó itt jártunk óta. A kávéházat, ahol 
üldögéltünk, bezárták és bedeszkázták. El is olvasha- 
tunk egy üzenetet a kávéház ajtaján, mely szerint a 
helyi szeizmikus aktivitás (azaz földrengések) miatt 
zártak be, örökre. Az utcán találunk sok követ is, te- 
hát komoly földrengés lehetett itt, továbbá az utca el is 
van kerítve, és munkások is dolgoznak itt, talán felújí- 
tanak, talán csak romeltakarítanak. A templom, ahol 
az első részben jártunk, szinte teljesen megsemmisült, 
ganz rernos jel maradi Baöla Meg tzgéltok 
juk a jó öreg csatornalejáratot is, de kézzel nem tud- 
te felemelni, és eszközünk sincs még hozzá. Az esz- 
öz mondjuk nincs messze, kicsit feljebb egy szerszó- 
mos táskában meglátjuk a csatornanyitót, ha megvizs- 
jáljuk a táskát, felvenni azonban nem tudjuk, a mun- 
s elzavar minket. A megszerzése azért nem túl ne- 
héz, kapcsoljuk ki a kompresszort, ami a gépet hajtja, 
ekkor a munkás elkezd szitkozódni, főleg az alvó tár- 
sát okolja, mi pedig nyugodtan felvehetjük a csatorna- 
nyitót a táskából, George viccesen hozzó is teszi, 
hogy ahányszor megmenti a Földet, mindig kleptomá- 
niássá válik, összelopkod mindenfélét. Megnézhetjük 
a szökőkutat is, és beszédbe is hetünk a mun- 
kással. Régi ismerőst fedezhetünk fel benne, az egyik 
első karakter volt a játék első részében, jdhatjuk 
tőle például, hogy a lóverseny-tipp, amit adtunk neki, 
gazdaggá tette, most saját cége van. Megszólíthatjuk 
a kocsiban alvó alkalmazottat is, de nyugodtan olszik 
tovább, és szóba elegyedhetünk a vécés nénivel is ki- 
csit feljebb. Ennek talán nincs haszna (bár lehet, hogy 
e ea e késni sőt bemehe- 
tünk a WC-be is disdologra, ami lehetséges, 
hasonlóképp. értelmetlen, de szintén szostjs 
mászhatunk a felállványozott kis házra is, a beugró- 
ban az állványra ráfordulva a megfelelő helyen meg- 
jelenik a mászás ikon, aztán a létrával juthatunk még 
Ijebb, felül pedig az ugrás ikonnal kell átugranunk a 
lyukas részt. Sajnos azonban végig nem juthatunk ek- 
kor, miután George MEGEL EGY remek a kilátás, 
pont belát a WC-be, a vécés néni azonnal perverznek 
nevezi hősünket, és megfenyegeti, hogy ha nem mó- 
szik le gyorsan, hívja a rendőrséget, erre George le is 
kerül automatikusan. Próbáljuk meg felemelni a csa- 
tornafedőt a ckamnyiók ez sem fog sikerülni, de 
legalább megtudjuk a munkástól (akinek nagyon gya- 
nús a csatornanyitónk), hogy a csatornát pár éve 
gesztették. Ismét beszélhetünk a vécés nénivel (valószí- 
nűleg az első mindent kimerítő beszélgetés és a WC 
használat kell ehhez, de lehet, hogy nem), és George 
valamit handabandázik arról, csatornába akar 
vizelni. Egészen nem is követtem, miről megy az 
amerikai szlenggel tűzdelt duma, a vécés néni meg 
még kevésbé, mivel nem értette George szlengjét, a 
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vége mindenesetre az a beszélgetésnek, hogy a vécés 
néni bemegy a vécébe ellenőrizni valamit. Ekkor ismét 
jussunk fel az állványzat tetejére, és ha elég gyorsak 
voltunk, az ugrás utáni rész elérésekor a vécés néni 
nem zavar le minket, ekkor az ottani deszkák végén 
lejjebb tudunk ereszkedni, és az alsóbb szinten taló- 
Iunk egy kötelet, amit vegyünk fel. Miután lejutottunk 
az állványról (akár Ggyzehogy felmentünk, akár a vé- 
cés néni parancsára automatikusan), kössük össze a 
kötelet és a csatornanyitót, majd használjuk a cuccot 
a csatomafedőn, George beakasztja a csatornanyitót 
a csatoafedőbe, a kötél másik végét pedig a kocsi- 
ra köti. Kicsit elviccelődik George és a jómunkásem- 
ber (aki természetesen nem Árpád Kocsordról :) azon, 
mi lenne, ha a lusta munkaerő - akinek papírja 
van róla, hogy földrengés-fóbiás, ezért van felmentve 
munka alól - most földrengést észlelne, bizonyára rá- 
lépne a gázra, és meg sem állna hazáig, a kocsival 
meg maga után húzná a csatornafedőt. Az ötlet tehát 
megvan, a kivitelezés pedig innen már nem nehéz: 
beszéljünk a volánnál alvó munkással, erre George 
rákiabál, hogy földrengés van, mire az tényleg gázt 
ad, és elszelel, a kocsi pedig kirántja a csatorafedőt 
a helyéről. A munkásnak is nagyon tetszik a dolog, ez 
után pedig végre le is mászhatunk a csatornába. 


GEORGE A 

KATAKOMBÁKBAN 
Ismét a jó öreg csatornába jutottunk, menjünk át a 
dsszkássellsn betzsgáldémmeti al lelet Szerte tási 
kértőként egyből megállapít, hogy a fal frissen lett 
felhúzva, aztán hozzáteszi azt is — amit az első részt 
ismerők is tudnak -, hogy nem ért ám ennyire a falak- 
hoz, csak ő volt Ör aki utoljára JEE ezt, hee 
Ha továbbmegyüni íz égy il jrót nézhe- 
tünk meg, kettőn elet] ém felirat van kőbe 
vésve, egyen egy akasztott szerzetes mozaikképe lát 
ható, li k . Itt vesszük hasznát a 
tolvaj által eletet ől tami egyébként logikus 
is, hiszen feltételezzük, a tolvaj Szent Stefon og, 
mi pedig az ő főhadiszállásukra készülünk), használ- 

juk a koponyán, és bemehetünk a feltárult ajtón. 





Haladjunk a csatornában, ha az első elágazásnál 
egyenesen továbbmegyünk, egy kisebb csarnok és 
ár lépcső után egy félig nyitott nagy kapun leshetünk 
bé Bent két Susarro katona (van egy kutyájuk is) be- 
szélget éppen arról, hogy mennyire szeretnék megöl- 
ni George-dzsot, ami egyébként a feladatuk is. Itt nem 
tudunk bemenni, más utat kell találnunk. Menjünk vis- 
sza az elágazáshoz, és arra menjünk tovább. Hama- 
rosan egy vértócsát találunk, és onnan elvezető vérfol- 
tokat, megvizsgálhatjuk, és kiderül, hogy friss vér, ró- 
adásul George szerint biztosan emberi, és akiből 
származik, az a foltokból ítélve vagy elvonszolta ma- 
gát innen, vagy elhurcolták. Menjünk tovább, hama- 
rosan újabb elágazáshoz érkezünk, ha balra me- 
gyünk, egy rácsos kaput találunk, George szerint on- 
nan jöttek be Susarro emberei, és maguk után lezár- 
ták a járatot, tehát menjünk jobbra. Hamarosan ismét 
elágazáshoz jutunk, pontosabban balra és jobbra is 
etünk egy-egy terembe, és előre is mehetünk to- 
vább. Balra nincs semmi, csak egy öltöző és zuhany- 
zó, menjünk tehát be jobbra. Itt mészárlás nyomait ta- 
láljuk, több szerzetes véres teteme hever szanaszét, 
Susarro brutálisan lemészárolta őket. Nézzünk körül 
alaposan, vizsgáljuk meg mindent, az egyik holttestet 
át is utalat, egű így, és egy kulccsal leszünk 
gazdagabbak, továbbá még a mikrohullámú sütő 
megvizsgálása is fontos, megtudjuk, hogy bár ezt is 
szél , mint mindent, a 10 másodperces melegítés 
gombja még működik. Ha végeztünk, be is csukhatjuk 
magunk után az ajtót, haladjunk tovább a fő folyosón, 
és egy Susarro katonát láthatunk hamarosan, aki nem 
vesz észre minket. George nem hajlandó tovább men- 
ni, viszont közli velünk, hogy el kell terelnünk az őr fi- 
gyelmét. Menjünk vissza a mikróhoz, kapcsoljuk be, 
és rohanjunk, ahogy tudunk ki a trebi da folyo- 
són, be az öltözőbe, és be az ajtó mögé. Harelég 
gyorsak voltunk, akkor, amikor az őr meghallja a mik- 
ró csilingelését, már nem kerülünk a látómezejébe, el- 
indul ugyanis kideríteni, hogy honnan jött a zaj. Be is 
megy szép lassan a terembe, és odamegy a mikróhoz, 
ekkor szaladjunk ismét át a terembe, persze ne men- 
jünk be, csak éppen a bejáratig szaladjunk, ahol már 
elérjük az ajtót, amit cáljik is be. Végül utolsó lé- 
pésként a kulcs segítségével zárjuk be az ajtót, és ez- 
zel zárjuk csapdába az őrt, ehhez persze a legjobb, 
kap jó előre beállítjuk legjobban elérhető tárgynak 
a kulcsot. 





Most már végre elmehetünk arra, ahol az őr volt, az 
ebédlőbe jutunk, ahol sok dolgot megvizsgálhatunk, 
de azt hiszem egyik sem lényeges, tehát az egyetlen 
másik kijáraton át távozzunk. Egy kis járat után egy 


általános raktárba jutunk, könyvek és élelmiszerek ve- 
gyesen vannak itt tárolva, ha odaérünk a hátsó boros- 
palackokat tartó falhoz, akkor pedig George meg- 
jegyzi, hogy a falnál eltűntek a vérnyomok, sem holt- 
test, sem egyéb nem maradt. Ez természetesen csak 
rejtekajtót jelenthet, vizsgáljuk meg mind az öt kilógó 
borospalackot, balról jobbra és felülről lefele az aláb- 
bi címkéket olvassa le George: Francia Bor - Chateau 
Berentoires — kék, Olasz Bor - Modena Lambrusco - 
vörös, Német Bor - Wiesbaden — vörös, Francia Pezs- 
gő - Montagne de Rheims - fehér, Izraeli Bor — Sau- 
vignon Blanc - zöld. A megoldás természetesen Szent 
Stefan útja, amit André mesélt el nekünk, szerencsére 
nem kell visszaemlékeznünk a hosszú és unalmas szö- 
vegre, George lejegyezte a lényeget a noteszébe is. A 
megoldás kenét Izrael, Olaszország, Németország, 
Franciaország/Rheims és Franciaország/ Berentoires, 
ennek megfelelően először a legalsó, majd a bal szél- 
ső, majd a másik vörös, majd a jobb szélső fehér, és 
végül a legfelső kék palackokat húzzuk ki, és fel is tó- 
rul a titkos ajtó, amin George be is megy. 


Pár lépés után végre. megtaláljuk a vérfoltok végét, 
egy templomos lovag haldoklik előttünk, pont az, aki 
kirabolt minket. Elmondja, hogy Susarro sokkal erő- 
sebb, mint gondolták, és ránk bíz egy küldetést, hogy 
találjuk meg a többieket, és védjük meg a tőlünk ello- 
pott. Salamon Kulcsát, utolsó erőfeszítésével még 
annyit megpróbál elmondani, hogy valami szobor va- 
lamit rejt. Megvizsgálhatjuk a holttestet, de nincs nála 
semmi, haladjunk tehát tovább, és egy újabb rejtekaj- 
tó után egy újabb öltözőbe jutunk. Megvizsgálhatju 
az órát, azt sem kímélték Susarro emberei, akik min- 
dent összetörtek, és mindenkit legyilkoltak, mivel az 
óra 3:42-kor állt meg, valószínűleg nem sokkal az 
előtt szállták meg a kazamatákat Susarroék. Az ajtó 
után ismét bejutunk a nagytemplomba, legalábbis azt 
hiszem ennek a főkapuján hollgatóztunk a pálya ele- 
jén, és láthatjuk, hogy több Susarro katona is őrködik 
és mászkál bent, még kutya is van, a kamera pedig a 
templom szemközti kis ajtaját mutatja nekünk, arra 
kell tehát továbbmennünk. Természetesen ismét őrök 
elől bujkálós, settenkedős, Metal Gear jellegű szakasz 
jön, melyben meg is halhatunk, persze nem végérvé- 
nyesen. Menet közben benézhetünk a szószékre is a 
Bibliát lapozni, amikor az őr messze van, de ez egyel- 
őre haszontalan. A feladat amúgy nem túl nehéz, csak 
az oltár körül mászkáló őrrel kell törődnünk, figyeljük 
ki a pályáját (több ponton megáll és visszanéz), ami- 

or pedig nem néz, menjünk fel a szószék mellett, és 
bújjunk d az oltár mögött, majd ugyanígy, amikor az 
őr távol van, menjünk le az oltártól a másik ajtóhoz, 
és menjünk ki rajta. Egy jól berendezett dolgozószo- 
bába jutunk, a fali képet tudjuk megvizsgálni, továb- 
bá az órát és a három szobrot, vizsgáljuk és használ- 
juk is mindet, már amelyiket lehet. A középső szobor- 
nál George észrevesz alul egy réz plakettet, vizsgáljuk 
meg ezt is, és próbáljuk használni, kiderül róla, hogy 
ez Szent Stefan szobra, és van rajta egy idézet egy 
Bibliai kinyilatkoztatásból. Használjuk ez után a nem 
működő órát, két időpontot is beálíthatunk rajta, de 
sem a széttört óra ideje nem jó, sem az a dátum, ami- 
kor ezt a helyet Szent Stefannak ajánlották, tehát egy 
harmadik szám kell, és azt valószínűleg a Bibliában 
találjuk. Menjünk tehát vissza a templomba, és az is- 
mert módon settenkedjünk vissza a túloldalra, a szó- 
széken pedig olvassuk ismét a Bibliát, majd menjünk 
vissza az órához, Ezúttal egy újabb számot is beállít- 
hatunk, ami az idézet Bibliai hivatkozási száma, amit 
George az imént visszakeresett. 


Természetesen újabb rejtekajtó nyílik meg a szobor 
mögött, ahova George magától be is megy. Beér a 
trónterembe, vagy legalábbis valami olyasmibe, ahol 
két templomos és a rendfőnök fogadja, már várták. A 
rendfőnök elmondja, hogy sajnos már nincs náluk Sa- 
lamon Kulcsa, Susarro megszerezte, így már csak di- 
rekt konfrontációban lehet őt megállítani az Armillary- 
nél, ami a kulcs segítségével óriási hatalmat biztosít 
Susarronak. Azért teljesen nem jöttünk potyára, a 
rendfőnök elmondja, hogy három kő segítségével meg 
lehet találni az Armillary pontos helyét Egyiptomban, 
sajnos nekik csak egy van, ezzel átnyújt George-nak 
egy olyan követ, alj az Alpha és Omega Kő, te- 
hát ez a puzzle legalább ki lett rakva. Végül a rend- 
főnök elmondja, hogy többet nem tud tenni, minthogy 
a legjobb emberüket elküldi Susarro megakadályozó- 
sára, erre fog egy kardot, és Templomos Lovaggá üti 
George-ot, hehe. Bizonyára soha nem gondolta volna 
George, hogy egyszer még ő is beáll a szektába. 


GEORGE ÉS NICO 
VERNON LAKÁSÁN 


A következő jelenetben ,Sir George" épségben 
visszatér az új főhadiszállásra, Vernon lakására, és 








beszámol a történtekről, hogy lecsúszott a kulcsról, 
hogy szerzett egy új követ, és, hogy lovaggá ütötték. 
Ezen jól el is viccelődik a társaság, majd megkapjuk 
az irányítást. Túl sok mindent nem thelink, mé 
Andréval és Beatrice-szel sem beszélhetünk, egyedi 
a számítógépet nézhetjük meg (megjavították, de 
George nem akarja használni), és Nicoval beszél- 
hetünk, tegyünk is így. Ha kimerítettük a témákat, 
Nico és André előállnak egy Egyiptom műholdas 
térképét tartalmazó DVD-vel, amit találtak, belökik a 
gépbe, és nekünk is megjelenik a képernyő. Vizsgál: 
juk meg a legújabb követ, a Psi Követ, és használ- 
juk, George észreveszi, hogy a térkép egy része, a 
Nílus deltája hasonlít a kő szimbólumára, Nico erre 
zoomol egyet a térképen. Ez után az Omega Követ 
használjuk, amin a jel a Nílus egyik hajlatára ha- 
sonlít, és újabb zoom következik. Végül természete- 
sen használjuk az Alpha Követ, erre ugyan nem ha- 
sonlít semmi, de hőseink rájönnek, hogy a képen lát- 
ható sziklák pont a kövön látható jelet adnák ki, ha 
lenne még egy plusz kő, ergo annak képzeletbeli 
helyén lesz az Armillary. 


GEORGE ÉS NICO 
EGYIPTOMBAN 


George és Nico tehát elutazott Egyiptomba, az Ar- 
millary feltételezett helyéhez. Romok közt bujkálnak, 
és az, hogy itt van Susarro helikoptere, továbbá, 
hogy Susarro két embere plusz egy kutyája őriz egy 
barlangbejáratot, megerősíti azt, hogy hőseink jó he- 
Ion férnek Tevvökimes sihesz Koo élnek löveköd. 
va a romok között, mire véletlenül ledönt egy sziklát. 
A két őr eddig lustán álldogált az árnyékban, de a 
hang miatt az egyikünk járőrözésbe kezd, Niconak 
köszönhetően tehát George-dzsal nehezebb dolgunk 
lesz, miután megkapjuk az irányítást. Természetesen 
ismét Metal Gear jellegű lopakodós rész jön, ez egy 
kicsit nehezebb, mert csalóka, több helyen láthatatlan 
falba ütközünk, és határozottan barlangszerű 
képződménybe sem tudunk bemenni, ráadásul a ku- 
tya is érzékenyebb, igaz nem ugat egyből, ha észlel 
valami, csak visszahívja a gozdáját: sz ll kizá: 
mithatatlanabb az őr. Balra induljunk, az őr melletti 
fedezék elérése nem nehéz, ott viszont nagyon sokat 
lapítsunk, amíg igazán el nem távolodik az őr és a 
kutya, ekkor szaladjunk balra, felfele, el a nagy szik- 
la mellett, aminek a bejáratát őrzi a másik őr, itt üt- 
közhetünk többször láthatatlan falba, de ki lehet ke- 
ő í kanok erve fedez öazébe 
tünk vele, majd vizsgáljuk meg a szikla négyszögle- 
tes, szabályos, ajtóra hasonlító részét, és próbáljuk 
meg kinyitni. Nico valami írást vesz észre rajta, Ge- 
orge el is olvassa, hogy a Nilus delta, az Alpha és az 
Omega van odaírva, Kézzel azonban nem tudja ki- 
nyitni. Használjuk az emelőkart a falon, és George si- 
keresen kinyitja, a köfal pa régi faajtóként nyeke- 
regve ki is tárul, tehát a kő Hekorácdó csak falból volt 
E ez valójában egy rejtekajtó, amin menjünk is 





Egy vezető jelenetet láthatunk, melyben Brú- 
nő beindítja Susarro parancsára az ősi gépezetet, az 
Armillary-t Salamon Kulcsa segítségével, Flap is ott 
van, Petra nincs. Ez után ismét hőseinket láthatjuk, 
pontosabban nem láthatjuk, mert bezáródik mögöttük 
az ajtó, és teljes sötétség borul rájuk, ám egyszer 
csak ismét felgyullad vakert fény. Egy elég nagy 
csarnokba kerülnek, körülöttük csontvázak, és megje- 
lenik valami ősi, elfeledett technológia segítségével 
egy Anubis hologram, mely közli hőseinkkel (George 
angolul, Nico franciául érti a beszédet), hogy ha a 
nagy erőre szomjazva idejöttek, akkor két próbát kell 
Kiölniuk, ezzel eltűnik. Beszélhetünk Nicoval, utána 
vizsgáljuk meg az előttünk levő, kör alakú ajtót, majd 
helyezzük bele az Alpha, az Omega és a Psi köveket 
ebben a sorrendben, és be is léphetünk az ajtón. 


A következő teremben ismét előkerül Anubis holog- 
ramja, és egy irtózatosan hosszú tanmesét mesél el 
Horus-ról, ez legalább 4 percig tart, így képtelen vol- 
tam követni, annyira untam, mindenesetre valami 
olyasmiről volt szó, hogy Horus-nak úgy kellett átvin- 
ni a folyón pár embert, hogy azok ne támadhassák 
meg egymást, tehát amolyan kecskés és káposztás lo- 
gikai feladatot vázol nekünk, csak sokkal hosszabbat. 
Ennek megoldásával kell bizonyítanunk, hogy nem 
csak felhatalmazásunk van a továbbhaladásra (a hó- 
rom kő által), de a bölcsességünk is megvan az el- 
nyerhető hatalom méltó felhasználásához. Azért nem 
kell megijednünk a feladványtól, kábé általános isko- 
la harmadik osztályban szoktak ilyenek előfordulni 
matekórán, ráadásul, ha Nicoval beszélünk, ő rövi- 
debben is összefoglalja a szabályokat (mellesleg 


most is ugrathatjuk Petrával). A medence jobb olda- 
lán három apró figura van, amiket át kell vitetnünk a 
vízben álló Horus-szal a bal oldalra legfeljebb hét 
fordulóval. A gyanúsítottat soha nem hagyhatjuk 
egyedül a fivérrel (nyilván az áldozat fivérével), 

nígy a tanúval sem, amikor Horus nincs mellet- 
tük, Horus egyébként egyszerre csak egy figurát tud 
magával vinni. Használjuk a medence jobb oldalán a 
Panelt, vetessük fel a Gyilkost (Killer) Horus-szal, és 
vitessük át a túloldalra a Panelt választva, majd ismét 
a Panelt választva hívjuk vissza Horus-t üresen. Ez 
után vetessük fel vele a Fivért (Brother), vitessük át a 
túloldalra a Panellel, majd vetessük fel vele a Gyilkost 
(Killer) ismét, és a Panelt választva hozassuk vissza. 
Ez után vetessük fel a Tanút (Witness), vitessük át a tú- 
loldalra a Panel segítségével, majd hívjuk vissza Ho- 
rus-t a Panellel üresen, vetessük fel vele a Gyilkost 
(killer), és utoljára ezt a figurát is vitessük át a Panel 
használatával a túloldalra, ezzel meg is oldottuk a 
feladványt, mehetünk is tovább. Persze a Fivért (Brot- 
her) és a Tanút (Witness) fel is cserélhetjük. 


Most már beérünk a központi terembe, az átvezető 
animációban láthatjuk, hogy Susarro hajtja Brúnót, 
hogy minél gyorsabban végezzen az ősi gépezet be- 
állításával. Brúnó végez is, és közli, hogy 24 órán be- 
lül feltör a nagy Sárkány Energia, Susarro pont ezt 
várja. Hőseink halkan osonnak be a terembe, de Ni- 
co nem figyel, lazán elengedi a kőajtót, ami egy éles 
koppanással bezárul, George és Nico pedig ezáltal 
lebukik. Ismét egy gyors gombnyomós rész jön, Flap 
emeli a fegyverét, és ha nem nyomjuk meg gyorson a 
megfelelő gombot, meghalunk. Ha jól csináltuk, ak- 
kor George valószínűleg valami csákánnyal (csákány 
ikon jelenik meg) megüti Flapet (azért valószínűleg, 
mert itt ismét nagyokat cin nekem az animáció), 
majd ráugrik, a pisztoly pedig elrepül a terem köze- 
jer Ez után ismét gyorsan kel gombot nyomnunk, 
ta lassúak vagyunk, Susarro veszi fel a , és 
ez esetben is meghalunk; ha jól cselekszünk, George 
kirúgja a kalapos vénember Kezéből a pisztolyt, ami 
ezúttal már elérhetetlen helyre repül. Ekkor Susarro a 
botjával elkezdi ütni George-dzsot, Nico azonban lo- 
vagja segítségére siet, Susarro nyakába ugrik, így 
akarja lebirkózni. Itt megint akadozott az animáció, 
így pontosan nem láttam mi történt, de úgy vettem ki, 
hogy Susarro lelökte magáról Nicot, George azon- 
ban ekkor már határozottan leütötte Susarrot, ekkor 
egyébként nekünk már nem kell beavatkoznunk oz 
események menetébe. Hőseink és Brúnó fellélegez- 
nek, George elmeséli, hogy hogyan találtuk mi 
követ és az ide vezető utat, Brúnó pedig elmondja, 
hogy az energia 24 órán belül bárhol feltörhet a Sár- 
kány Vonalak mentén, nem feltétlenül itt, de itt tudjuk 
meg a helyét. George és Nico éppen azon tanakod- 
nak, hogy mi legyen a következő lépésük, és mit 
kezdjenek Susarroval, amikor — ahogy mór számít- 
hattunk rá — előkerül Petra egy fegyverrel a kezében. 
Susarro örül, hogy megmenekült, Petra azon kérdésé- 
re, hogy mit csináljon, közli a teendőét, hőseink 
jgyilkolását, ám ekkor meglepő fordulatként Petra 
kijelenti, hogy nem Susarrot kérdezte, ugyanis nem 
neki engedelmeskedik. Pár méterrel láb agy szik- 
lán meg is jelenik az igazi és eredeti Nagymester, a 
szálakat hátulról irányító kámzsás főgonosz, aki régi 
ismerősünk az első részből, bár úgy tudtuk, hogy ott 
tnegho JA llágyánazáór válámókkal inegöli Silano 
pont úgy, mint ahogy az Uralkodó gyilkolt a Jedi 
Visszatérben, majd Petra végleg beindítja a gépeze- 
tet, és mindketten lelépnek, hőseinket pedig bezárják 
a barlangba. 





Megvizsgálhatjuk Susarro hulláját és az eszméletlen 
Fiapatjds szik hensználírázjatelíze: és haráe 
den igaz az sem, ha Burnoval és Nicoval beszélünk 
mindenről, előhozhatjuk például a Nagymester gyen- 
je pontjait, de Brúnó szerint — aki ugye jól ismeri — 
Syenekkel nem rendelkezik. Vegyük ki a gépből Saloa- 
mon Kulcsát, majd menjünk fd a hosszabb lépcsőn 
az emeletre, és induljuk el a galérián, hamarosan egy 
széttört falat találunk. George át akar menni rajta, 
mert azt hiszi az a kijárat, ám az oda helyezett rob- 
banóanyag pont erre indul be, ismét gyorsan kell 
jombot nyomnunk, h ne robbanjon fel, 
Hán vetődjön el az útból. A fél barlang összedől, 
de még mindig nincs kijárat, induljunk kijáratot keres- 
ni újra. A gépezet romjainál találunk egy nehezen 
észrevehető, tologatható kőtömböt, amit egy széles 
padlórepedésben tudunk mozgatni, továbbá az e fel- 
etti szinten, tehát a padlószinten is találunk kicsit 

ébb egy másik mozgatható követ. A két kő egy 
8 macerás tologatós-húzogatós (rengetegszer át is 


másznunk rajtuk, a másik irányból folytat- 
hassuk a mozgatást) táska alkot, kial nem 


nehéz, de rájönni nem könnyű, hogy hova kellene el- 
jutnunk velük, ugyanakkor a magasabban mozgóval 
szinte állandóan láthatatlan folakba is ütközünk, ami 
felettébb idegesítő. Először az alsó mozgassuk 
ki a gép roncsai és a terem közepe közötti szakadék- 
ba, úgy, hogy hidat képezzen a terem két oldala kö- 
zölt. Éz után a felsőt is mozgassuk ki a helyéről, tol- 
juk és húzzuk felfele, majd jobbra, és toljuk át az al- 
só segítségével a jobb öllake A jobb oldalon (leg- 
alábbis abból a szögből nézve, amit a terem közepe 
táján történő matatáskor leggyakrabban mutat a ka- 
mera) Nico előtt kezdjük el felfele, a géproncs mellett 
hátratolni a felső követ, el a terem E étől, majd 
ahol tudjuk, toljuk oldalra is a gép mögé a követ, 

észen a szakadékig, és onnan még tovább hátra 
ütközésig. Ekkor az alsó követ mozgassuk be a szo- 
kadékban közvetlenül a felső mellé, majd az alsó kö- 
vet ismét hídként használva húzzuk és toljuk vissza a 
felsőt a bal oldalra, ahol húzzuk és toljuk is el totál 
hátra ütközésig. A végén másszunk fel a felső kőre, 
másszunk még feljebb és még feljebb, és George 
meg is találta a kijáratot, amit a robbanás nyitott, 
igaz ez még nem vezet ki az egész barlangból, csak 

ből a teremből, vissza a vizes feladványhoz. Mie- 
lött Brúnó és Nico is elindulna George után, Nico ész- 
reveszi, hogy a terem közepén a pörgő földgömb 
megállt, és a kristályt Anglia déli részén állapodott 
meg, tehát ott fog feltörni a nagy energia, Brúnó egy- 
ből tudja is, hogy hol az a pont: természetesen Glas- 
tonbury-ben. 











A szomszédos teremben az Anubis hologram telje- 
sen meghibásodott, össze-vissza mondja a mondato- 
it, néha meg is akad. A lehetőségeink elég szűkösek, 
csak Brúnóval és Nicoval beszélhetünk, de ez sem 
visz minket előbbre, a beszélgetésen kívül csak a fej- 
törőgépet indíthatjuk még be (az Anubis hologram is 
használhatatlan, átmegyünk rajta, mint minden ren- 
des hologramonj). Ez utóbbi cselekedetünkkor Nico 
nagy pánikban tör ki, mivel ugye már megcsináltuk a 
hét mozgatást korábban, most a nyolcadik az éle- 
tünkbe kerülne, Nico pedig nem engedi, Geor- 
ge feláldozza magát. Amíg hőseink civódnak, Brúnó 
veszi kezelésbe a gépet, ő sem lát más kiutat, és mi- 
vel ő is felelős a kalamajkáért, mint egykori Új Temp- 
lomos, úgy érzi, neki kell feláldoznia magát. Beindít 
ja a gépet, ekkor ismét normálisan kezd el működni 
az Anubis hologram, közli, hogy Brúnó elbukott a 

róbán, vagy azonnal távozik, vagy meghal. Ekkor 

nyilik a bejárat, George és Nico távoznak, Brúnó 
ig valamiért - nyilván a bűntudat miatt - nem él a 
lehetőséggel, végül Anubis le is fejezi a bárdjával, 
ugyanis arra a pillanatra a hologram materializóló- 
dik, Természetesen mindez hosszú, megrendítő jele- 
netben pereg le a szemünk előtt, a drámai hatást már 
csak Stohl Buci jól ismert színpadias kiabálása tudná 
tovább fokozni: , Ilyen még nem volt a magyar televi- 
ziózás történetében" , hehehe. 


GEORGE ÉS NICO 
GLASTONBURY-BEN 
A következő jelenetben George és Nico Harry új re- 
ülőgépén utazik Anglia felé, Harry ezúttal egy jó sta- 
Ki gépet vásárolt, amit be is biztosított. A leszállás 
most sem zökkenőmentes, Glastonbury környékén ha- 
talmas vihar tombol, a várost is nagyrészt elöntötte az 
árvíz, egészen a főutcáig húzódik a tenger, és ott vé- 
ge szakad. Harry a vízben landol, és pont a kocsma 
előtt áll meg, ahonnan kijön az ezredes, aki régi ba- 
rátként és a lánya (a hippi Tristramtől való) megmen- 
tőjeként üdvözli George-ot, el is újságolja, hogy a ló- 
nya a kocsmában dolgozik, és már ő is ott lakik (nyil- 
gi isa szeret italozni 1 meg a házát is valószínű- 
elvitte az ár). Meg is hívja George-ot egy vagy né- 
hány italra, hősünk azonban kénytelen előre eluta- 
sítani az invitációt, hiszen sürgősen meg kell mentenie 
először a világot. Harry azért csatlakozik az ezrede- 
sékhez, az ezredes pedig rögtön meg is próbálja 
összeboronálni a lányával. 








Egyedül maradunk az utcán a zuhogó esőben Nico- 
val, megvizsgálhatunk pár dolgot (a kocsmaajtót, Ma- 
dame Zazie és Tristram ajtaját, a gépet és az utcát le- 
záró blokádot), de ezek éppoly haszontalanok, mint a 
Nicoval folytatható beszélgetés. Menjünk be az utca 
túlsó végén a blokádnál az e leágazó területre, 
egy épületek közötti belső udvarba, és kapásból lát- 
hatjuk, hogy ez egy ládás mászóka és egy ládotolo- 
gatós fejtörő egen Rengeteg tolható ládát látha- 

földön, egyet magasabban és hármat 
egymáson egy oszlopban. A jobb oldali három alsó 
közül két ládát (bármelyiket) toljuk be a magányosan 
magasabban levő láda alá sorban. Így a két láda se- 








ítségével (ez egyikre állunk, a másik arra való, hogy 
Pózósnál legyen mire lépnünk) húzzuk le az egyik lá- 
dára a magasabban levőt. Ez után a jobb dldat, ládá- 
kat úgy helyezzük el, hogy a most megépítet torony 
mellett balra legyen mindkét láda (természetesen eh- 
hez némi tologatásra, húzogatásra és pár átmászásra 
is szükség van), majd ahogy már megszokhattuk, 
Ét a talajról is el tudjuk tolni balra a tornyozott 
ládák közül a felsőt (ilyen nincs a Tomb Raider-ben, 
hehe). Így toljuk a bal oldali megmozgatott ládánk te- 
tejére a felső ládát, majd e mellé a bal legszélső tala- 
jon levő ládát húzzuk és toljuk be (ehhez már na- 
gyobb Soko-ban-os gyakorlat kell, kicsit feljebb kell 
tolnunk, hogy jobbról eggyel jobbra húzhassuk, és 
vissza letolhassuk, ahova kell), amit a fenti instrukciók 
alapján még nem mozgattunk, és természetesen erre 
toljuk át az eddig mozgatott felső ládát, Most már van 
lehetőségünk rá, hogy a jobb oldali három talajszin- 
ten levő ládát is átjátsszuk a bal oldalra, ismét elég 
sok Soko-ban-os ügyeskedéssel, sőt erre szükségünk is 
van. Az egyiket mozgassuk be oda, ahol a bal oldali 
alsó eredetileg volt, közvetlenül a falon tátongó lyuk 
alá, amit el akarunk érni, a másikat közvetlenül e fö- 
lé, az imént épített építményünktől balra toljuk be, a 
harmadikat pedig e mellé toljuk jobbról. Most a jobb 
oldali alsóról toljuk balra a felsőt, majd bármelyik 
jobb oldali alsót mozgassuk a most épített magasabb 
építményünk fölé, és annak tetejéről toljuk lefele, bea 
végső helyére a sokat mozgatott felső ládánkat, Most 
másszunk fel erre a piőlísázs iró ládára, erről a jobb ol- 
doli még magasabbra, amiről másszunk le jobbra a 
folra, és amit toljunk meg balra, a sokat mozgatott lá- 
dánkra. Így a nagy nehezen megépített háromládás 
tornyunk tetejéről végre felmászhatunk a repedésbe, 
és mehetünk tovább. 


George és Nico átmásznak a falon, majd elindulnak 
a dombon felfelé, először Petra állja az útjukat (Nico 
vállalja, hogy lerendezi a feslett nőszemélyt, ennél 

rsze ő sokkal erősebben, nyomdafestéket nem tűrőn 
begetnaz, hehe), ez után George még feljebb kaptat, 
és beéri a Nagymestert is. A Nagymester felett tombol 
az ég, majd meg is történik, amire számított, elkezd 
az energia örvényleni körülötte, ő maga pedig elkezd 
átváltozni, ami ellen George semmit nem tehet. A 
Nagymesterből egy hatalmas, ördögi kutyaszerűség 
lett, nyilván nem így kívánta a halhatatlanságot, ezért 
tombolni kezd, felreped a talaj sokhelyütt, összedől a 
domb tetején álló torony is, George pedig beleesik 
egy szakadékba. Egy furcsa helyen kapjuk meg az 
irányítást a föld alatt, Artúr király és az Excalibur vég- 
ső. nyughelyénél, Megvizsgálhatjuk Artúrt, ennek 
haszna nincs, de George viccesen megjegyzi, hogy 
abból következően, hogy Artúr is megholt, talán szá- 
mára sem hoz semmi jót az, hogy lovaggá ütötték, Ez 
után vizsgáljuk meg a kardot és a követ, amibe a kard 
beszorult, majd használjuk Salamon Kulcsát a kövön, 
ekkor a kard smerglévdl telik meg, és végre felvehet- 
jük egy látványos jelenet keretében. 


A következő jelenetben ismét fent vagyunk a talajon, 
szemben (bár viszonylag távol) a most már kifejlett 
Nagymester-sárkánnyal, ami, vagy aki jó nagy tűzgo- 
lyókat köpköd felénk. enn szaladjunk ki a tűzgo- 
lyók útjából, ekkor azok elégetnek egy kisebb erdőt 
mögöttünk, ahol Nico és Petra verekedett. Szlalomoz- 
va a tűzgolyók elől (gyakran csőstül jönnek) és a kis 
romok között (vigyázat, a sárkányhoz legközelebbi 
mögött időnként eltalál minket a tűzgolyó) jussunk el a 
sárkányig, ahol már csak rá kell nyomnunk a megje- 
lenő pék) ikonra, és megnyerjük a játékot. Ekkor Ge- 
orge először a szörny pofáját döfi át, majd el- 
nyisszantja a torkát, a sárkány erre átváltozik üveggé 

kristállyá, és végül szétrobban. George odasza- 
Kala letarolt erdőhöz, ahol Nico szerencsére épség- 
ben - igaz kissé azért kormosan - kerül elő, és el- 
mondja, hogy a tűzgolyó csak Petrát találta el, bár az 
ő hulláját sem találják hőseink, így elképzelhető, hogy 
ő is túlélte a lángok: Végül George és Nico hazate- 
lé - vagy legalábbis a kocsma felé - veszik útjukat, 
George még bedobja a kardot a tóba, ahonnan ugye 
az Artúr legenda szerint a vízitündérnek kellene ki: 
emelkednie érte, ám ez nem következik be, Nico meg 
is dorgálja barátját, hogy felnőtt fejjel ei mindig 
hisz a mesékben, hehe. Jön a stáblista, majd a végén 
valóban kinyúl valami a víz alól a kardért. A stáblista 
után engedjük menteni a játékot, így az Extras menü- 
pont másik galériája is megnyílik, mint ahogy azt a 
cikkben is írtam, nagyon látványos koncepciós rajzo- 
kat tekinthetünk meg ott. Ennyi volt tehát George és 
Nico legújabb, remélem nem utolsó kalandja, ami ne- 
kem személy szerint nagyon bejött, igaz a korábbiak 
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Ha megrendeled írózsaszín utalványon küldöd a pénzt) 
az 576 Konzol valamelyik korábbi számát, 
akkor a postaköltséget mi fizetjük! 
Na ez így már elég kedvező, nem? 


Ha most egy évre előfizetsz az -ért kapod meg a 11 új számot 
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Rayman 3 teljes játék DVD 
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TESZ T 


ost, hogy a világ nagyobb része lázban ég 
M: király visszatérésétől (nem jehova tanúi as- 

ekistan, időszerűvé is vált Zsákos Bilbó 
rivaldafénybe tuszkolása, egyelőre csak játék szintjén. 
Persze a Babóból lesz film is, legalábbis úgy emlék- 
szem a The Hobbitot így fordította le valamelyik mű- 
értő szaktekintély hajdanán, amikor a könyvet kiad- 
ták itthon, de addig is a 15 év alattiak már nyomhat- 
ják is Bilbó ifjúkori el játékát. Illetve, a game alcíme 
az, hogy ,The prelude of the LOTR", nem pedig a 
hobbitszex rejtelmeit készülünk kielemezni 
A történet szerint Gandalf kéri fel kis barátját, hogy se- 
gítsen a törpéknek egy bizonyos sárkány ellen, és ezt az 
utat kell végigjárnunk adventure stílusban. Így most nem 
a harc kerül az előtérbe, mint a két nagy" EA-s LOTR 
játékban, hanem a mászkálás, beszélgetés, feladatme- 
goldás és gyűjtögetés. Igen, j sem egy szerepjáték, amit 
pedig annyian várnak, de véleményem szerint egy jó fel 
dolgozás kb. olyan szintű melót igényel, mint a film, és 
vagy nem mernek hozzányúlni a fejlesztők, vagy pedig 
nincs pénzük a jogdíjakra. Nekem mondjuk tetszett a 


harcolásos eksöngém is, de többen húzogatták tőle a 
szájukat. Nah, ezek a húzogatós emberek most akkor 
nézzék meg Bilbó játékát, és utána könnyes szemmel 
fognak visszatérni Aragom ujjzsibbasztó pstákess a 
je verzióban. ke jó, jrzele olyan sé de tényleg hg 
csak kemény gyűjtők vegyék me aki megfelelően 
Fiatalkorú gyermekkel rendelkezik, és hajlandó neki segí- 
teni az angol szöveg megfelelő értelmezésében. 


EGY BILBÓ MIND 
FELETT 


Martin (hogy elmúlt e. "a GVM-es Gandalf skizolréni- 
ja, figyelítel 2) azzal a megjegyzéssel adta oda a jóté- 
kot, hogy jó gagyi, lehet savazni rá szépet. Hm, az első 
benyomásaim tényleg nem voltak túl pozitívak, mert a 
Ja amolyan hentelés, csak kicsiben. Az történt 
AES [ESETE TSBT Tették 
ilbó ijedtében elájul, amikor Gandalf utasítja a tör 
kel való kooperációra és még goblinokat meg orkokat is 
említ, mint esetleges ellenfeleket az út során. Álmában a 
hobbit pedig ilyen lényekkel csatázgat, akik az embere- 
ket támadtál meg, de ez csupán betanító rész a kezelés 
megszokásához és a harchoz. Háromféle 
het: egy bot, a kéken világító kard (Fullánk 
és kövek a zsebünkben, dobálás céljára. A támadás a 
Négyzet gomb n omogatásából áll, amit lehet kombi- 
nált az ugrással tj ármit hatál kerdi végzünk akkor 
extra sebzést eredményezve némely ellenfél pajzsát is 
áttöri. A másik támadási mód a gomb lenyomva tartá- 


MARTIN BELESZÜL! 


BILBÓ ÉS A DRÁGASZÁG 


sával kivitelezhető pörgős attack, de ez vagy az ugrásos 
is csak akkor eredményes, ha a fegyver ki jelzője 
teljesen megtelt. Ezt szerencsére magától teszi meg, nem 
kell nekünk elősegítenünk mindenféle dolgok összesze- 
degetésével. A kődobálást sem vaktában teszi Bilbó, ha- 
nem a feje felett háromszög jelet viselő ellenség az aktu- 
ik célpont. A célozgatást manuális módon is megtehet 
viszont, mert az R1-gyel váll feletti nézetben kapunk 
úm célkeresztet, aminek a közepén lévő pötty színe jel: 
zi, hogy mennyire lenne sikeres a dobás. Kavicsokat ha- 
jigálni nem csak a gaz ellenségekre kell, hanem esetleg 
tárgyakra is, azok megszerzése céljából. Ilyen rögtön a 
három alma az első igazi pályán, Hobbitfalván. Itt már 
életbe lép az emlegetett gyűj tögetés is, amivel bátorság- 
pere gyer ításával jabb életerő pontokat kapunk 
(mászk Slókak növé- 
nyek et is, 


é zerg] a pályavégi 
Az áruválaszték igen szt 
képernyőn. igen Fája 


vi mondjuk az elsőnél, ráadásul durva áral 


70 pénzem, de egy kötartó tarisznya kapaci- 
El fezrrán 1045 kő hurcolható addig SEBES 


re) vagy orvosságos ládika 500, míg egy plusz életerő 


pe 2000 érmét Jéé A kezdő lévő cuccokról egy 


rekt kis inventoi tájékoztatást, és 
ugyanitt kal dEtiKSkk is, amiket úlkr- 


lában menet közben kapunk meg, ahogy beszélgetünk 

es NPC-kkel. A guestek négyzettel, is rombusszal 
való jelölése kötelező, vagy a lehetséges, de csak 
ivtalmat adó mivoltukat hivatott jelezni. 


MISSZIÓK 


Kötelező dolog pl. a törpökkel találkozni, de előtte 
hídjavító embernek elhozni a vízesés fölött ácsorgó fiától 
a kalapácsot, meg három doboz szöget a malomból az 
azokat rejtő köcsögök szétverésével. Négy gyerekhez ér- 
ve közben azok bújócskát akamak velünk játszani, vagy: 


nan a pa ] 
másik oldalán aztán ji 
érés társaságában 
itársainkat is, 
dee érdes indulás előtt az 
összes feladatot megcsinál- 
ni, mert minek siessen úgy 
az ember. Például kin) 
hatjuk a zöldséges lány lá- 
dáit is, amik időre történő 
Föl fésdsztkes és 
az még csal 
de a másnál mór ketőt 
kell teljesíteni (a képernyő 
nagyságából ítélve vannak 
nehezábitikb Zúras cuc- 
cok is). Bil 2 
kat is tud tologatni, de a lényeg oz, ereztek 
nik a Négyzet jel, azzal mindig lehet csinálni valamit. 
Bilbónk utolsó említésre méltó tulajdonsága a lopakodás 
u), GEF a sövény útvesztőben és a csirkeólban kell 
operálni, utóbbinál nem lépve a világosabb deszkákra 
mert bepánikolnak csirkék, és a hosszabb távolságok 
átugrása a bot segítségével Ífutás, LI majd XI. 


IÍEKVZSz tor at 
ÉRTÉKELÉS 


Grafikai téren elismerem, félig-meddig igaza volt 
Martinnak, mert a világ kissé gyerekes és egyszerű, 
de hát pont nekik készült a game. A kezdésnél az 
álom tényleg nem valami jó helyszín, kevés terep- 
tárggyal, fakó és szegényes környezettel, de Hobbik 
falva már szép, színes táj, bár előbb Bilbó rendesen 
berendezett lakásában mászkálhatunk a botos ládát 
keresgélve. Kint pedig napsütés, virágok, bogárka ra- 

öldellő fák és kapirgáló csirkék várják a kalan- 
bi falubéli társaságában, félpercenként is- 
métlődő uncsi ír népzenével és madárcsicsergéssel 
aláfestve. A falut kettészelő, rohanó kis patak vízén 
egész jó textúra fogadott, de a vízeséses tavacska fel- 
színéámértzokkol löváryáscbby csillogás és néző. 
nt szerint tükröződős a felszín! A kamera csak né- 
a sok látnivalót, és van pár rondán a 
előtűnő objektum is, de ez a játék célcso- 
portját nem hiszem, hogy zavarni fogja. A második 
pálya komorabb és sötétebb, esik az eső és hideg is 


k8 


van, mert az egyik törpének valami vegetációt kell 
teni ellene, amiért igen veszélyes farkasokkal 
sevő növényekkel is meg kell már küzdenünk. 
Aranyos, egyszerű és kezelhető a Hobbit, ha me van 
az első, hasonló LOTR játék (Fellowship otR Fr. 
val), akkor tégy egy próbát ezzel is. 


Dzson 


LELNI 


EIZLZI 
MÁS VERZIÓ: X, GC, GBA 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
LELLTTELE 








playstation 2 


yerekkoromban nagyon nagy szám volt 
a franciahonban kitalált páros szerep- 


lésével készült képregény, ami mi 
bogtatta minden kissrác szívét. Nem mondhat- 
ni, hogy én nem szerettem olvasgatni a kis 
szőke, meg a nagy duci kalandjait, de aztán 
az idő múlásával egyre kevesebbet foglalkoz- 


tam velük. A történetből készített film első része 


nem nagyon tetszett, a másodikra meg már be 
sem mentem a moziba. Ebből a bevezetőből 
[LETTEL dee ae aakés e edett 


jongója a párosnak, még akkor sem, ha régen 
ES ee Kol ete attó 
ba megérkezett az XXL elnevezésű játék, nem 
is nagyon foglalkoztam vele. Mondjuk más 
sem. Aztán bejött egy házaspár, hogy a gye- 
reküknek kellene egy játék karácsonyra, és be- 
lenéznének ebbe a programba. Elindítottam, 


[ll Ég mutogattam nekik, majd megbeszél- 
tük, 


, hogy egész aranyos kis ökörségről van 
szó. El is vitték. Utána megint hanyagoltam a 
témát, egészen addig, míg Martintól meg nem 
kaptam a tesztet. Beraktam a lemezt a gépbe, 
ami egyből fel is pörgött, azután megmutatko- 
zott az ATARI felirat, meg a nyitóképernyő. Ez 
utóbbin úgy repkedtek a rómaiak, mint szil- 
veszterkor Erzsébeten a rakéták, petárdák az 
ablakokból...így rá kellett jönnöm, nem egy- 
ESZu) ggel állok szemben, ebből még 
valami jó is kisülhet. Bemutatót azonban hiába 
is vártam, a szárnyak nélkül repkedő katonák 


CAT NT 


EB így nyomtam egy Startot, hogy végre el- 
ezdődhessen az akció... Remek. Harcra fel! 


Menüben semmi érdekes, mehet az új játék. A 
zene valami durva jó és a grafikával sincsenek 
LGA 98) eltűnik a hírhedt páros ku- 
Me eSráe ee E Ke et 
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GE reu pl ela 
ványra figyel fel...ég a 
LEE z e S] 
játkzzsrósi (Xs) elké 
iak pedig nyüzsögnel 
a környéken. Ezt egy kis furcsa fazon is úr 
elle feat era ölte ejetz e asz e ate áa te La Ai 


de ehhez tennünk is kell valamit. Cél: szerezni 
harmincat a katonákból is kiverhető, de itt-ott is 
[el S SE SETE er Sálu eret Tel els Mal Vet ái 
Ce SZAT Te LAT LT See eat ée NET CL 


nákat meg is pörgethetjük. Ezzel a mozdulattal 
a körülöttünk EA is pusztítjuk, valamint a 
markunkban szorított delikvenst is. Életerőnket a 
bal oldali felső sarokban látható pajzsok mutat- 
ják. A sebesülések okozta ola a nagy vad- 
ns csülkökkel pótolhatod. Ezeket a tébláboló. 
állatkákból is kinyerheted, de sokszor a min- 
denhol megtalálható ládákból is szerezhetsz 
sonkácskát. Egyébként ezeket a dobozokat is 
érdemes mindig szétcsapni, mert ezekből lehet 
kalcná ikont előkaparni. A későbbiekben 
SZAG e e ELÉG e elkel eleje Ut 
hasú, kettesszámú játékossal (Obi) lehet szét- 
csapni. Ebből következik: időnként vele is lehe- 
ft es le GEL RSS ÜL 
eles ze Gee Gee OL ee Sti 





ja ESY§ 


B s 
űjtögetni, ahogy haladunk előre, 
egitest futhatunk össze. Persze ezekből 
eESALAL ee ALA Ke LA Sela áz eet Zeta] 
lehet elérni, de a katonai fejdísz mindenhol be- 
szerezhető. Ezekből tudsz majd vásárolgatni is 
a kis bódéknál. A harcosok először csak páran 
jönnek ellened, de később lesz vezér is...ami 
már komolyabb meló (leverésben), valamint 
pajzstól pajzsig tartó katonasor, akiket kicsit 
[2 SIETÁRTHE (szar ele d tlgá tesi 
különleges ital a közelben. Ezeket felvéve 





hee sto e tás ke etes áeea s l ezzs ÁLL ÉT 
nyos dolog ez az izmosodás). Egyéb lehetőség- 
ként még ott van a kutyus is, miután megtaláltá- 
tok, mivel őt is rá lehet küldeni az ellenfelekre. 
A folyamatosan védekezőknél pont ő a megfe- 
lelő gyógymód, mivel hátulról támad. Így a vé- 
dekezés irányodba abbamarad, és már lehet is 
kupán vágni a fickót. Menteni a druidánál le- 
het, vagy a pálya végén. A kapott térképen jut- 
hatsz A  EOLCBAT e Ász elk AG Me ő 
Időnként különböző eszközöket is használhatsz, 
ilyen például az ágyú, amivel a felállított tor- 
laszt tüntetheted el, a nagy kőkocka, amivel 
magasabb helyekre juthatsz el (vagy el kell 
ASZZESET NK KOTt JNEKEZEt ság TANHEZTE 
vel a lőszeres hordót robbanthatod. 

























Hmmm...nem nehéz megosztanom a vélemé- 
[NE SSE ESZ etel K ALT e to [od 
(SON erzel etel EGe ÁN e ESSA ATONe gat eJÁ e eletu 
ÖSSZ jOTTETt szemben, amiben nagyszerűen 
MESS e Si FELTETT Gy 
ft lata Aa NEZ E TETTEL e Vol ae SZAT 
megjelenítéssel tehát semmi probléma. Nem ez 
a Sony masina legszebbje, de legalább megfe- 
lelő munkát végeztek a fejlesztők. A képi világ 
hozza a képregény hangulatát, ráadásul a 
mozgások is úgy működnek, ahogy azt a 
nyomtatott változatban megszokhattuk. Egyébi- 
ránt a kezelés/irányíthatóság is pont megfele- 
lő. A kamera elég jól követ minket, de akár 
manuálisan is állíthatunk rajta. Nincsenek 
Florát ese Me LN Ée ul 
[E tsz könnyű, vagy unalmas. Amíg 
le nem nyomtuk a programot, el leszünk vele. 
Mivel ez főleg gyerekeknek készült, előfordul- 
Lee ele etés tajkás e e SL SZo MLLE ESZE TS 
teknek is ajánlható, de nekik már nem tudom 
(5 elásulel ale lee ete LATE ET NAN SozZe et 
szavatosság tehát inkább a kölyköknek szól. 
ide NEL OALN GZ LTOT e Esze LT MRA etel 
ezeknél a háromdimenziós platform cuccoknál 
erte: éeualeszel kell ela le leg felELYeÁ TS 
ció. Zeneileg, mint azt már említettem, nagy- 
szerű minőséggel állunk szemben. Dinamikus, 
változatos. A hangulat pedig remek, de ezt 
[esen eu ae eAA ete 
akció, jó ugrálós részek, gyűjtögetés. Önfeledt 
szórakozás. Nem egy nagy újdonság a játék, 
de pont ideális, amennyiben a stíluson belül 
szeretnétek valami jó játékot. Csak ajánlani tu- 
dom...főleg a vásárlási szándékkal megáldott 
ESZT Lee site ALÁ e Kets a sss erzeke aaa dl U 
valami újdonságot. Főleg, hogy igazi halál, 
Me át á s ó 
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hangulat: 


7.5 pont 
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e. 
ta ha VÁ 
zt hiszem, soha nem voltam még ennyire nehéz 
lyzetben, mint amelybe a Final Fantasy X-2 taszí- 
ott... A játékot ugyanis hihetetlen kettőség jellemzi; 
egyfelől vannak benne nagyon jó dolgok, másrészt gyaló- 
zatosak is. Egyszerre kedvelem és uton ezt az anyagot, 
úgyhogy nagyon nehéz véleményt formálnom róla! 

Azt hiszem kezdjük a tesztet az elején, azaz ugorjunk 
vissza két évet. Mikor végigjó beláttam, 
hogy egy nagyszerű és igazán Ses i 2. hoztak 
össze a programozói. A történet lenyűgöző volt, a vége 
pedig szenzációs, hisz Tidus előtt még soha nem fordult 
elő, hogy egy főszereplő meghaljon... Mindez a szerelmi 
szállal vegyítve - mmmmm, megismételhetetlen melankoli- 
kus org adott a programnak! A stuff megjelenése 
után nem sokkal jött a Béjdentés, hogy elkészítik a folyta- 
tást. Az ötlet miatt, hogy a tizedik résznek egy második 
részt csinálnak, kezdetben hideg szkeptikusággal vártam a 
cuccot, kicsit erőltetett dolognak tűnt. Aztán hónapok alatt 
ez lassan enyhülni kezdett és átcsapott egyre fokozódó, iz- 
gatott várakozásba. Így mikor hazavittem, már nagyon kí- 
váncsi voltam, hogy milyen is lett. 

Az ekő 3 óra játék kínszenvedés volt és hatalmas nagy 
csalódás. Aztán azt vettem észre, hogy egyre inkább tet- 
szik a program, bizony vannak nagyszerű elemei. Most 
áz odjálel összel Egy jélek; melet egyszaró lehelte ér 
ba tiporni és a vénjeb emelni, mert mind a kettőt 
megérdemelné. És most nekem ezt kell megtennem... 


T 





Az FF sorozatot eddig mindig az a felállás jellemezte, 
hogyítészattem Vál folytatás egjerészok Ezezütt 
bizonyult hasznosnak, mert így a készítők rákényszerültek, 
hogy mindig valami gyökeresen újat alkossanak. Talán ez 
volt az ok, ami nem engedte, hogy a sorozat ellaposod- 
jon. Az persze egy más kérdés, hogy az állandó újítási 
He hatása alatt születtek erőltetett dolgok is, lásd pl. 

az FFIX-et. A lényeg, hogy eddig az összes FF rész törté- 
netét oly módon zárták le, hogy gyakorlatilag egyiket sem 
lehetne folytatni. Ezért volt számomra miaglosés hogy el 
őször az FF sorozat történetében, elkészítették a X. rész 
folytatását. 

Pedig maga az alaptörténet meglehetősen ügyes! Arról 
kon vessző, Hodi Táls hellén avlégeíme: 
mentő csapat szétszéled, hogy visszatérjenek a polgári 
életükbe. Igen ám, de ekkor Kimahri váratlan dologra buk- 
kan. Eg, öjon Sphere-t talál, melynek láttán egyből Yuná- 
ra gondol és továbbítja neki az értékes kristályt. A Sphere- 
ben ugyanis egy olyan videó található, melyben egy T- 
dus-hoz hasonló embert láthatunk, amint egy ketrecbe be- 
zárva ordibál. (Ezt a videót egyébként csak a japánok lát. 
hatták eddig, ugyanis a FFX International végére tették 
csak be. Mint bizonyára tudjátok, az FFX International je- 
lent meg végül Európában - ezért nem írtam pld. a Dark 
Keonokról, hisz ők az én általam tesztelt amerikai válto- 
zatban még nem voltak benne. Sajnos azonban az említett 

" . bejátszást az európai változat végéről lehagyták.) 

Ezt a videót végül is a FFX-2-ben megnézhetjük már a jár 
ték legelején, mégis, a történet kezdetén kicsit értetlenül áll: 
tam, hogy mi is történt - egyébként két év telt el az előző 
rész óta. A videó hatására Yuna elhatározza, hogy 
ezentúl Sphere Hunter lesz. Több ilyen csapat is mű- 
ködik a bolygón, melyek feladata, ti Sphere-ket 





találjanak a világ legelrejtettebb pontjain és ezzel mé 
jobban ké múlját, érem utolsó sában reg. 
gazdagodjanak. Sin pusztulása után egyébként is meg- 
szaporodnak ezek a kincsvadász csapatok. Yuna is csatla- 
kozik egyhez, Rikkuval együtt. Hozzájuk jön még egy új 
hölgy, Pain. Ők hárman tehát a főhősök, és szerencsére 


AG 


nem kell gyalog mászkólniuk mert rendelkezésükre áll a 
Celsius, egy hatalmas repülő. Yuna egyre több Sphere-t 
talál, melyekből megbizonyosodik, hogy valóban Tidust 
látja - vagy egy hozzá hasonló személyt -, ráadásul fur- 
csa álmok is gyötörni kezdik. Hamarosan az is kiderül, 
hogy egy új veszedelem fenyegeti Spirát, egy halálos 
fegyver, Vegnegun, melet még évszázadokkal ezelőtt épí: 
tettek, és akár a világ elpusztítására is 

képes, ha rossz kezekbe kerül. Rossz 

kezek meg mindig akadnak... Innen te- 


2 ÉUVMÚLUI 


a 






















































ak WE Csa 
(7 TT álóú 


MD. 


ak 
m. 


hát rajtunk, illetve hát megint Yunán múlik a világ sorsa. 
És hogy Tidust láthatja-e valaha? Ez már rajtad, játékoson 
múlik. :) 

Boncolgassuk akkor egy kicsit a sztorit és a szereplőket. Ek 
őször is jó látni, hogy két év múltán mi történt a régi főhő- 
sökkel, vez felkeresni a régi helyeket. Maga a történet 





ISZKGENÜT 
AN IZZEŐ 


azonban hihetetlen páeeág jukál. Sokszor a 
megszokott módon mély, érzelemmel teljes, jól átélhető, 
együtt nevetünk és sírunk a szereplőkkel. Máskor azonban 
rendkívül komolytalan, sőt, olyan logikai bukásokat produ- 
kál, s egész játékot rosvől fözzői Például miért 
nem hallottunk Vegnegunról az előző részben akárcsak 
szót sem? Hisz ha tényleg olyan erős lenne, be lehetett vol: 
na vetni Sin ellen. Ahhoz képest, hogy csak két év telt el, túl- 
ságosan sok az új dolog, az új szereplő, akik a tizedik rész- 
ben még sehol sem voltok. És ez kétségessé teszi a két rész 
közötti kohéziót, azaz összetartó erőt. És a sok , miértre" 
sajnos a válasz kiábrándító: túlságosan érezni, hogy a szto- 
rit csak utólag varrták hozzá a X.-hez. Ezért kicsit erőltetet- 
nek hat a program. Még az a szerencse, hogy a történet 
még így is eléggé érdekes ahhoz, hogy lekösse az embert, 









még akkor is, ha színvonalban 
az FF eddigi részeihez képest 
igencsak , lent" található. Csak 
ne lenne ennyire komolytalan 
néha.. 
Most pedig térjünk rá a leg- 
rosszabbra, mivel még nem 
szóltam a ke Az 
jész játékban nincs egy 
den Iáhős, akivel igazán 
let tudnánk, kt. 
valóban úgy érezhetjük, 
belebűjtunk a bőrébe - ta 
eddig valamennyi részben. 
Yuna nem ilyen, egyszerűen 
nem főszereplő alkat. És nem 
azzal van a bajom, hogy nő, 
isza FFVIkedies koroláer, 
Terra is nő volt. Már alapálla- 
potban is alkalmatlan lett vol- 
jül a játékba került, az 
sokkal rosszabb. A forgatókönyvírók elkövették a legna- 
gyobb szentségtörést, amit csak lehetett. Nevezetesen telje- 
sen , átalakították" Yuna külső és belső tulajdonságait. Az 
előző részben ugye egy szerény, csöndes, szende, szűzies 
lányt ismerhetünk meg, egyházi nővérruhában. És most? 
Az elmúlt két év alatt Yunából egy durva, káromkodó, 
hangoskodó, vagány csaj lett, aki mindenáron hasonlítani 





Km akar Rikkura. Ennek következtében néha olyan infantilis, 


butácska, és már-már idióta viselkedést produkál, mint egy 
13 éves csitri, akinek életében először érkezik meg valami 
fontos dolog. Ez Rikkunak nagyon jól állt és tetszett is, Yu- 
nánál már nem. Amikor pedig a játék elején Tidus miatt 
érzett féltékenységében visítani kezd, mint egy kismalac, 
na, az az FF sorozat mélypontja (a butácska ugrándozá- 
sáról és fülsértő sikítozásairól már nem is beszélve). A cuc- 
céról ne is beszéljünk, hisz a nővérruha már a múlté, az új 
felszerelésében akár az utcasarokra is kiállhatna, Nem be- 
szélve a Lara Croftra hajazó két pisztolyról és lövöldözős 
stílusáról - aminek egyébként az a meglehetősen sánta 
magyarázata, hogy Sin pusztulásával az aeonok is elt 
tűntek, így Yuna többet nem tud idézni. 
ad He egy seTKú megismerek - lásd Yuna a FFX- 
ben - kialakul róla bennem egy külső és belső kép, 
melyhez azután kötni fogom őt, Ilyenkor meghason- 
lottsághoz hasonló érzést vált ki az emberből, ha a kie. 
tásban az a szereplő teljes átalakuláson megy át, tulajdon- 
képpen egy másik embert kell látnunk. Ez kiábrándító! 
Hogy Yunánál maradjunk, kb. olyan a változás, mintha 
Teréz anyát látnánk mélydekoltázsos bőrcuccban feszítve, 
shotgunnal a kezében, ahogy kincseket keres valahol A 
bániában. Szóval a szereplőgárda nagyon gyenge, nincs 
egy igazi karakteres szereplő sem. Hol van egy Tidus? 
Hol van egy Auron? Merre egy Jechthez hason- 
ló megtört személyiség? Sehol egy Sey- 
mour-féle világmegváltó gonosz? Van 
A helyettük Nooj, akinél kérdés - és ez 
BVSE nemis tisztázódik igozán -, hogy go. 
nosz-e vagy sem, vagy ott van leblonc, 
aki pedig egy idióta - talán csak a társai közül Logos az 
igazán jó fej, Van ugyan egy Pain, aki a szokásos , keve- 
set beszélek és hűvös a természetem" -féle irányvonalat kö- 
veli, de ő pedig kísértetiesen emlé- 
keztet Lulura, mind külsőleg, mind 
belsőleg. A forgatókönyvírók elszé- 
ilhetik magukat, mert gyalázat, 
ogy mit műveltek a játék karakte- 
reivel. Esküszöm, néhány elvakult 
FF rajongó is jobb szereplőket ta- 
lált volna ki ezeknél. A másik do- 
log, in. utáltam, az ke fő- 
szereplő leányzó pózolása volt. A 
feladatok többé eelőtt és után, 
állandóan teátrális beállásokkal fá- 
rasztanak minket, melyek egyéb- 
ként véleményem szerint leginkább 
az ütődött Charle angyalaitidézik. 
Egy ilyen amerikai baromság nem 
méltó a FF-hez - vajon ezt nem 
vették észre a japánok? Mellesleg, 
ha hímsoviniszta lennék (de nem 
vagyok az), akkor azt is megje- 
zzném, hogy kizárólag nők a főszereplők, ami lehet, 
Bá nem mindenkinek fog tetszeni. 


Sok jogos bírálat érte az FFX-et linearitása miatt. Úgy lát. 
szik bó tanulhattak a készítők, mert a játék abszolít 
nem egyirányú". Talán az FFVI-ra volt utoljára jellemző 
ez. Kezdett oda mehetsz ahova akarsz, gyakorla- 
tilag hetkig játszhatsz úgy, hogy csak mászkálsz a világ: 
térképen és látogatod a régi helyeket, mert ezt szabadon 
Egyes, Ezernyi mellékszál gazdagítja a történetet, 
melynek megoldása nem kötelező, de ajánlott. Maga a 
történet fő vonala sem egyértelműen lineáris, és most nincs 


a szánkba rágva, hogy merre hogyan kell továbbmenni. 
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Érdekes újítás, hogy a játék missziókból áll. Ez az elején 
dég szokatlan volt, A főlörténet összesen 5 fejezetből áll 
Hogy megoldjunk egy fejezetet, meg kell csinálni a sztori 
gerincét képező ki Füldetéseket (Mission Time). Persze 
meglehetősen illúzióromboló, amikor megoldunk egy kül 
detést, majd láthatunk egy érzelem teljes jelenetet, melybe 
már épp beleélnénk magunkat, mikor egy hatalmas MISSI- 
ON COMPLETE felirat jelenik meg a képernyőn - ezt per- 
sze meg lehet szokni. 

Újdonság, hogy lehet, sőt kell is ugrálni! Ne ijedj meg, 
ha folyamatosan nyomod a Kört Yuna húomokson ek 
KAGSLSLTGH rárelenhoro tehát nes velonbraldere. 
sítve" a játék. Az említett mellékszálak egyébként szintén 
küldetések formájában jönnek elő, és a legváltozatosabb 
helyeken kaphatjuk meg őket. Sőt, títokból is annyi van, 
mint a régi SNES-es idők RPG-iben, ami nem kis szó! 
Egyébként ezek megoldása sem mellékes, ugyanis először 
a FF sorozat történetében az anyagnak több befejezése le- 
hetséges. A végkifejlet annak függvényében alakul, hogy 


menetközben kivel, mikor, hol beszélünk, hány mellékszá- 


MARTIN BELESZÜL! 


Bojkottálom ezeket az új FF játékokat. Nekem az 
FFVII volt az utolsó. Erről a ,girl power" tízperkettőről 
is hallottam már mindent: jót is, rosszat is. Szégyen. 
Azt mondom, FF-ről vagy jót, vagy semmit. Ha nem 
megy, abba kall hagyni. Mert a csúcsról csak lefelé 
vezet az út, és lehet, hogy ez egy ronda közhely, de 
megint csak igaz... Mi lesz a következő? Final Fan- 
tagy Kart? Brrr... 
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lat oldunk meg, stb. A 
megnyerések számát nem 
meghatározni, 
kb. olyan öt lehet, attól 
függően, hogy a történet 
közben mit csinálsz, hány mellékküldetést vagy egyéb ap- 
róságot csinálsz meg. A tökéletes Perfect Endínghez 

1007-ra kell csinálni a játékot - a program ugyanis 4- 
ban jelzi, hogy mennyit telesíetünk belőle -, ehhez azon- 
ban rengeteg dolgot fel tenni. Egyszeri iszásra így 
lényegében kiismerhetetlen a X-2, hisz legalább három- 
szor kell végigmenni rajta, hogy mindent előhozzunk. A 
végén tirda kimenthetünk egy mentett állást, és abból 
kezdhetjük újra az egészet. 

A főtörténet talán éppen ezért ugyan kb. 25 óra alatt vé- 
gigvihető, persze ha ezt éra szöröszágök; akkor 
már egy tisztes idő jön ki belőle. Az ötlet a több megnye- 
réssel szerintem nagyszerű, örülök, hogy végre az FF soro- 
zatban is lehet több befejezést előhozni. Róadásul ebben 
a részben találjuk talán a legtöbb aljátékot! Legalább 5-öt 
játszhatunk (közte van a blitzball), sőt kisebb is 
st pld. amikor masszírozni kell valakit. Talán a FFVII 
óta nem volt ennyi aljáték, ez szintén tetszett! 

Újra van oz Al Bhed bető gyűjtögetés is, ami kapcsán 
eszembe jutott még valami. Miért nem lehet betölteni a X. 
részből a mentett állásunkat? Legalább az Al Bhed betűket 
át lehetne hozni, hisz a harci rendszer változásai miatt 
ugye a fejlesztett Yunát és Rikku-t nem tudnám elképzelni 
itt. Mégis azt hiszem, könnyen meg lehetett volna ezt olda- 
ni, mert más játékban is megcsinálták. Mindenesetre a tar- 
talmasságra nem lehet panasz! 











Erről csak röviden, majd a mellékletben visszatérek rá. 
Természetesen teljes úiolokuláson ment keresztül. Meg kell 
mondjam, nagyon teiszett! Szerintem az FFVII óta nem volt 
ilyen jó harci rendszere egyik FF játéknak sem. Pörgős, 


gyors, remekül lehet vele taktikázni és kellően nehéz. Ezer- 


nyi dolgot lehet kifejleszteni. Hátránya, hogy csak a három 


főszereplővel lehetünk; igaz őket olyan irányba fejleszthet 
jük, amilyenbe csok akarjuk, hisz az FFV-ből jól ismert 
[estendizatt támasztották fel ismét, igazi XXI. századi 
formában. Nagyszerű lett! Arra azért készüljetek, hogy 

sokat kell harcolni, legalább kétszer többször tó- 
inak meg minket, mint azelőtt. 





Az előbbi kapcsán ugyancsak kettőség figyelhető meg. A 
régi helyszíneket elnézve semmi nem változott, azonban 
az új helyek igen látványosak lettek. Viszont ami két éve 
még kiváló olj azt hiszem mára kicsit megkopott. Na- 
gyon szép a játék még így is, de már nem mai darab. Az 
meg kifejezetten idegesített, hogy vannak hihetetlen hibák, 
főleg az animációban. Már a X. résznél is feltűnt, csak ott 
elmentem mellette, hogy a szájmozgások nem tökéletesek, 
nincsenek összhangban a hanggal. Na ez a X-2-ben ka- 
tasztrofális lett! Nevetséges amikor nem mozog a szájuk 
az embereknek, mégis beszélnek és fordítva. Állandóan 
csúszik a hang. A mozgások is elég furcsák. Itt most konk: 
rétan Yunára gondolok, aki úgy fut, mint aki bármelyik 
pillanatban szét akarna esni — nevetséges! 

A zenék terén szintén kettős eredményre jutunk. Egyrészt 
hallhatunk gyönyörű érzelemmel teljes, iker ritmusos, 
fülbemászó dallamokat. Ugyanakkor felcsendülnek olyan 
fülsértő, az FF-hez nem mélói borzadály számok, m 
miatt többször levettem a hangot a TV-ről. Itt most konkré- 
tan a Celisuson szóló zenére - is — gondolok, mely a leg- 
rosszabb a árban. De a harc alatt szóló muzsikák 
is borzalmasak, nincs meg bennük az az adrenalin fokozó 
hatás, mely elengedhetetlen volt az eddigi részekben. Attól 

nagyon szomorú voltam, hogy a régi, jól ismert FF-es 
özelmi dallamot egy az egyben kihagyták a program: 
ól, mely hihetetlenül furcsa volt. Tudom, nem olyan fontos 






mi 
1 ad 


dolog, de már annyira megszokta az 
ember, hogy hiányában úgy éreztem, 
mintha nem is FF játékot tesztelnék. Meg 
is lepett egyébként a zene változatossá- 
ga, hisz Nobou Uematsu eddig mindit 
tökéletest alkotott. Aztán persze kiderült 
a turpisság, a X-2 kezdőképernyőjének 
tanulmányozásának közben láttam ám, 
hogy zenéit nem Uematsu mester követte 
el, hanem két amatőr - mit ne mondjak, 
hallatszik! Nem is értem, hogy miért nem 
Uematsu-t kérték fel a kompozícióhoz, ő 
talán jobban átérezte volna a munka fe- 
lelősségét. Mellesleg nekem hiányzott né- 
hány régi szám a X. részből és a kezdő- 
dolt íshiba volt japánról angolra fordíta- 
ni (ez előzetes videókban Yuna még ja- 
pánul énekelt, úgy jobb is volt). A han- 

jokról is a fentiek mondhatók el, Általá- 
Té d sárkonzdsobtorokát ni 
vékolóst csapnak a szereplők, hogy az 
kiábrándító. Mindezek miatt szerintem a 
hangulat is rendkívül hullámzó. Néha 
nagyon szuper, máskor nincs kedvünk 
továbbmenni. Nagy baj, hogy sokszor 
nem érezni, hogy valóban az FFX folyta- 
tásával játszanánk! :( 


A játék tehát rendkívül változatos képet 
mutat. Mint RPG elégedettek lehe- 
tünk ves jntes Láávál nem! 
Kétségtelen, a hibái ellenére is mi 
ehet kedalti ert jramot, de ez TéT 
feledteti a fánerebon történt vissza- 

1. esést. Kérdem én, melyik FF részben volt 
robléma a három legtökéletesebb do- 
Ed mely eddig az FF-eket jellemezte: 

azaz a tének, a karakterekkel és a 
zenékkel? Egyikben sem, sőt! Ezzel 
szemben ott van, hogy tartalmas a játék, 
élvezetes a harci rendszer. Szerencsére 
ezen tényezők miatt azért élvezetes az 
anyag. Csak sajnos nem szoktuk meg az 
FF-től, hogy gyenge a zene, nincsenek normális főhősök és 
a történet is furcsaságokat produkál. 

Eddig az összes FF játék megjelenése különleges alkalom 
volt, hisz majd" mindegyik kiemelkedő darab. Ezzel a 
résszel a poziíívumai ellenére sem ez a helyzet. Éppen ezért 
meglepő volt látni, hogy Japánban (és máshol is) az anyag 
megint eladási rekordokat döntögetett. Ezzel ugyanis bebi- 
zonyosodott, hogyha a Sgvare egy adag lócitromot csoma: 
golna egy DVD tokba és ráírná, hogy Final Fantasy, az em- 
berek rohannának megvenni - ennyire misztikus hatása van 
már a címnek. Én nem azt mondom, hogy az FFX-2 lócit 
rom lenne, sőt, elismerem a játék pozitív összetevőit, de kis- 
sé csalódtam a programban. És nem arról van szó, hogy ki- 
égtem volna - mint az sokan hiszik tévesen -, hanem arról, 
hogy évek során kialakult egy mérce, amelyhez mérve a 
FFX-2 egyszerűen nem állja meg a helyét. Pedig csak meg 
kellet volna ismételni a X. rész pozitív tulajdonságait; és 
mégy esclénás ds mégennésetelelán VAL igék szírtort 
alát kérem számon, mert azt már a Sgvare soha nem tudja 
reprodukálni (előre félek a készülő filmtől), legalábbis az 
utóbbi ó év tendenciói ezt mutatják, 

Végszóként csak annyit, hogy ha RPG és FF rajongó 
vagy szerezd meg a programot, de ne várj tőle megvál- 
tásti Ha az első három óra után megfog a program, akkor 
lehetséges, hogy nagyon meg elesen, és sokat 
fogsz vele játszani. Ha viszont azután a 3 óra játék után 
sem tetszik meg, akkor biztos, hogy el fogod dobni és csa- 
lódást kelt benned. Én úgy éreztem, hogy az utóbbit vál: 
totta ki belőlem, de ez mindenkinél más hé Tehát meg- 
szerzése előtt érdemes vele játszani pár órát, hogy kiderül: 
jön, te melyik táborba fogsz tartozni! 

Veres Miki 





a jó 
jó 
jó 
közepes 
közepes 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (185KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 jók a harcok és elég tartalmas is 
X nincs normális karakter, nem jó a 
történet, csapnivaló zenék 
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imádnivaló PS2 azért nincs oly nagyon lemaradva 
Ae e aSk ei] 
anyagok erre a gépre is. Na, meg a múltkor Kopa spa- 
nunk buliján undoromat legyőzve kezembe vettem egy X 
[Le ELÁLL TÁN delel eg Le ee ale eesátt neti 
Meat OTET Ve ele eleje e TÁG ÁLT ÉLTÉ 
jee e tea] 
mertem nagyon fikkantani, mert Böjtös Gabi vezetésével 
kesz te TTL Acel TT e 
tés LT LETT A jszsbe VE 
melyik oldalra állnának?), és az is igaz, hogy azért, mert 
pár játékot nem 10096-ra írnak meg, még nem kell ma- 
JEE EseTat S 
Na de most nem is a gép a lényeg, hanem a b Hart 
TAT Ata te ee 
tudom mondani, hogy egy csodálatos és szabad ország 
zat kiadványa, mert benne a teljesen sza- 
id és erős demokráciában nevelkedett hős feladata a 
kevésbé szabad és kevésbé demokráciában felnőtt, nem 
keresztény vallású egyének la továbbiakban terroristák) 
ez AA e lel SZÜLT N (GES Ze ELS N 
bocs :). (Persze nem minden terrorista ilyen, hiszen az 
IRA , szabadságharcosai" is keresztények, bár ezzel a 
szintén keresztény angol katolikusok nem igazán értenek 


pig Case Se kete ee Ti 


úeVAző] 

LT ES e Lee ele kezekkel 
ETT e ee A TOT eT ee ete 
TELNE TÉS Ke e MGM este teÉt ezető 
dee ELL elege ILan ÁestslA 
Mindenesetre az intro összevágott híradós videóiból az 
erre hajlamos játékos kellöképpen felháborodhat a világ 
ea ee ee Eat RNS A 
Tenor esztet ás KEST ae els E Netet elogi 
jelrkbn látó LN STAT] eges 
EA ed e ellá ete Azzal e 
Mr a3i Ek szándékkal, EV éget jerükssítt 
LG le ae date ei MeeeLEL een ti 
pr lAsét A gyilkolás legalizálását jelen esetben a 
[e sat ÉN fele AES e es B zi) 
egy amolyan ,nemzetközi rosszfiú elkapó társaság" sza- 
TS TES KN ese 
elszólítanak bennünket, ahol idegen kultórák megismeré- 
Fi begtbegset irat MEGETeS 14 fos 
reprezentáló népeket. Így kerül az ifjú hős az afgán-po- 
[ESZT SÉTA Gá ACc S MÁ 
lövi a helikopterüket, de a zuhanást katonánk szerencsé- 
LN KÁ lee se Te SG 
SZEN e TOT 









esek zzz átt e ee e ee sera 
gé idegesített, hogy mire a harc hevében észreveszem a 
cserét, már a felét ellőttem a hi felj 


[SARA in lövök valakit a távolban és roha- 
[ONT S AGG ae e e eetsz telel 
lálok a kezeim között. A kontrollerkiosztások a szokáso- 
EG AAS ee TTL ia 
választása (A, B, C), és külön egy másik a konfiguráció 
Lesz eke ee e 
MTA Lá ese falán) 
bonyolítva, de azért valami rendes gyakorlópályát iga- 
zán összedobhattak volna, nem csak két, gagyi minősé- 
TELT Lee Re ee kek aut VÉ ll 
[age fee eake ale kdszs aosze eses 


A játékmenet igazán nem okoz komoly meglepetéseket. 
Ráadásul nem is intellektvális, hanem inkább arcade be- 
ütésű lövöldözésben lehet részünk, ami nem feltétlenül 
Lea ke sár e Mae A áll eds 
komolyabb célkitűzés nélkül. Az arcade feelinget két do- 
ELOTT e ee Ze LT hai 
ja és az ellenségek szinte állandó újratermelődése bizo- 
nyos pályarészeken. A jobb reflexű játékos simán ki tud- 
ja kerülgetni a golyókat, ha éppen nincs sok fegyvercső 
AT Ae ee etes te 
sek is hatékonyabban kiszómílhatóak így. Ez a kilesés 
Kelee le ete egz e loi e 
LN Teri ee ek e elet Moni 
na ki emberem ilyen mélyen, hanem mindig centizni kel- 
lett a sarok mögött, hogy még ne vegyen észre az ellen- 

GYE ETT eLT ye S eSZTNt SZO 
Fő mondjuk nem nagyon jet CG SL 
LAO e kette sze e zi ál e) 
irányból a fickók, akikből az első párat nem 
meg rugdosnom kellett, mert fegyver hiányában mást 
nem tehettem ellenük. Azért később sem kellett fel- 
ket ELS ee ele 
szer, akkor az R2-vel a rt használhattam 
Nee NG Te OSS ett ete 
venseket, közöttük a főellenfeleket is elfogás 
CATS Ne Ek ei etve] 
[ALONE el esek ve eak le Te aei 2 
rakva nekünk, de a kilőtt ellenségek után is 
Áe Meat a tegezte T e eattáoA 
USA SZe ese S e 
[E ee Tá ÁL Ae Au 
begyűjtögettem, a sima pisztolytól a gránát- 
Me ee ELO CLA EST Éa 














ee eA 


DE ee PASSZ S 
rolt] 
Do VA Ve LÉT A 
CS S ALA 
[erelezát oj ra ásás 
igazán fepszejé Le 
MENET SLS ST ÉS 
LV etetés 
MEGSZ G KEL 
FELÁLLT eltel 
[do la keserít teeti 
dekerteMi zá ráetA 
ELSZ TNS Sa et 
Ke LA Tee kEA 
LEMENT 
Ae e See ea 














ge AAS GÉ e 
NÉ NE MEG ÉT 
fá e §) 





amiből két féle van, húzogatós és duplacsövű, RPG (nem 
szerepjáték, hanem Rocket Propelled Grenade - rakéta 
hajtású gránát, az olajzöld, tipikusan hegyes végű löve- 
ie és hosszú csőről felismerhető népszerű eszköz), 
AKS-47u gépfegyver, mesterlövész puska és egy Dragon 
nevezetű lángszóró is, amit ha tényleg pedráSjÉTTBBA 
szegény hősömnek, azt hiszem nem lenne ennyire vir- 
ld tele Vat e ezen ul 9 
cajándékcsomag tölthető: a sima, ami becsapódáskor 
Mát eke szk 
eza et lee a 
TAT reed AN 
MS LNN a 
égei job NL Ti 
CG s szá ze 
eget egál e 
Naa 
ASZ ei 
mellé esve elég ritkán okoz- 
ee 
sérüléseket, akárcsak a 
Ede e TNÉS LME ÁT reá] 
pontosan kell célozni, mint 
a Ég fegyverekkel, pe- 
ee Élesen 
fe célpont ellen is hatá- 
Kea e S LeB 
E bselgzá zakó tő 
MG rák e a 
e hj jea [ereje 
Végre nem magától ugrik 
IGEN ri trisás 
Se az ááezate es 
Cl ae TeS jó 
jattegsnmáeátot jatt 
étől jel kert hú 
ete ze Met 
d ree tál 
hez legközelebb eső fickóra 
ea SEL ÁV Áe 
va is kell tartanunk tüzelés 
közben, mert egyébként 
USA Ci zZá 
keze ezta tó 
Ces SÉT 
[GAY e ANG 
jé előttünk, fetál 
dönnyíti az életben ma- 
ert Co öt eBi 
MT ke d ut ú 
ere tLt tá Lee 
VELE ze élei va eke aa eller ee kele 
erv jertti ÜZ T Sz LN átása tal 
ESC E ASNze h ee ZLet ML 
MENETE e LE ee ENG 
[SSL SS ALLA SAN TEO SL ATEGL] 
ÖLE ese ee ts Ni eszt ell a 


hogynem felesleges. Talán az őserdei részhez 














E emezt 


REWARD $75.000.. 


playstatiom 2) 
tervezték, mert ott akad pár őrtorony, amikből a fickókat 
ezzel könnyebb kiszedni, és bekapcsolt nagyítással is le- 
LEN ENN EL ZSM tSÁt A JESS Li 
mondjuk egy Medal of Honorban, ahol teljesen jól hátba 
meg BAJ UHNIA ily módon lövöldözni a nácikat bizton- 
reál aal 


MESZ Ke ee le te DE AL Ét AG AL 
MELLE SZG ALT ee Mered i 



















MLSZ TEST 

















TE szi 


rakétahajtómű füstje és lángja helyett? A halottak sajnos 
Mg Ebal Gee ENE SS 
csak egy játékban maradt ott az összes hulla ahova 
CEZ Der Be MALE M E e ál 
GAL TELET eze SS ELÉ] 













lepi ért: a főgonosszal meg kell verekedni, pusztokezes 
[EAGLE ee LA esd sé ÁS 
személyhez (lásd később), akkor leütve a fegyvi 6 Ji 
kell nyomni az elfogásához, mire a kamera átvált kül 
nézetes módba, és Tekken szinten kell legyőzni őt! Na 
[AGE EST ET e ette ee a ALT A 
[ONELA te ELJ Mt ee TRE LL ESZÉT TÓ 
mozoghatunk is elég limitált módon, és ha elkezd villogni 
KÖSATANN KELTSE SG ee LÉ eslő 
kombónkkal is tudunk operálni a győzelem érdekében. A 
LOASee dee ee zárás ez dl É:Úa 
ee MA te e tzle re Te eg É ANAL Átt 
FZEES ZEN [ETTE a fickó simán fejbe rugdos minket 
párszor. Én nem is kísérleteztem velük, miután hamar el- 
KASSA LTAL er séeteej TET eti 
mezhettem), hanem megmaradtam a védekezésnél, és a 
két ütés meg a rúgás vad összevissza nyomogatásánál, 
CUNN STO ee e ság áá lueHLÓ 

















MTI TT STZTT 
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ete AG SOME TT 
Káloz zttk suta Le 
egál 

ZA Se ele öle á tető 
MAL LN ÉLT 
Ce ze E ea 
tégia, mert ez az ellenség csikjó- 
MENET 
tunk a jobbak és levertük, még jön egy kis időre menő X 
nyomogatásos rész, pite hb fesz kal 
[csato Teás elete ee ÁS eH 3 
TEREATY TB YA LRARNATE E RGEKOŰ NÉ ZBSÁY 
harcot kétféle nézetben koordinálhatjuk, amik között az 
LeGeRe LT ENSZ ee eleres MCAL É ee 
tőség, és mindegyik fickó ugyanazon a helyen tanulhatta 
a S lle rán a ee e ee e só 
cserélődik küldetésenként, sőt, volt olyan is, hogy a másik 
CEL Szol ekes a etek tási 
LAT LES Áe ee ÜST 
dom, miért kell erőltetni azt, ami nem megy. Sokkal job- 
kae e AG ászáeá tá as 


A FH-ben az állandó öldöklést megpróbálták úgy érde- 
Lee á a a éleszt e át á 4 
kell hajtani, ami annyiból áll, hogy megkeressük a fehér 
[oo ee lezálá atá e zá Tele ealló 
megsemmisítünk dolgokat vagy lelövünk pár embert, 
mondjuk túszszedőket, majd a EG Éz ál 
egy igen körözött, nemzetközi veszélyforrást jelentő sze- 
KENE 
Ge át ás szá e elere ele ölát s 
GTA eos ee re ae ET ee] 
egyéb hagyományos embert találtam, szóval nem tudom, 
j. ALBA a figurák. Egy kivételével! Ugyanis a 
legfőbb főgonosz, éj ső főellenfél maga Osama 
krt e ÉS EN GEL AG ee El á ) 
szanaszét lönünk, mert Jamal Richardsont Miami utcáin 
kell elkapni, Biscgyne bandatagokkal találkozva (mond- 
MT e Tee eu et er tsá te 



























































EAT) 
eke a tan] 
(vagy milyen) magánszige- 
kN 


CE 





[ezaz ee s kae es ek euNe A SzEÜL ÁB 
megmaradhatna pár darab a feeling kedvéért, amennyi 
még az egyébként nagyon sima és folyamatos grafikát 
kezelő motornak nem esne a nehezére. Az ellenfél ani- 
mációja nem olyan rossz, ugrálnak, gurulnak fedezék 

e Ae Me Áe ae ee AG LL TT 





állat, hogy talólatainktól elessenek vagy hosszasan ago- 


nizálva tántorogjanak egy kicsit, esetleg repüljenek hátra 
shotgun sörétjeink túladagolásától, miközben még a úg 


MATS a MLS KO E VÁLA 


[ellett ze e COTTA VÁ SA Adel 
CTL ellené ee e 
kor is, ha az illetőt a cipőjén találtuk el... Ellenben a 
anem gonosz" karakterek sérthetetlenek, ezért túszszaba- 
dításkor nyugodtan lőjünk a fogva tartottra is, akár köz- 
Kesz etet Ét 
letes 
ÜST e NEL S S 
nétek ilyet). A helyszíneken 
CARES ea 
ad ere kelte 
ereket is fúj a szél, de legjob- 
ban a kis magánsziget párás 
EGG sza átszelő 
fee SLM Ketlaek tsz lt 
ELLA ÁG eeláezá ói 
[Uza HE ki 
KELTA LEL 


A hangulat meghatározásánál 
kissé elgondolkoztam, mert 
ugyan az állandó harc ébren 
tart, de ezen kívül semmit nem 
AC LON ue eeLa 
ESZ lelatLtteÓ 
mozdulatlan szájjal beszélget- 
nek az emberek. Hardcore 
FPS szerető egyéneknek azt 























LÜL erezte eke AZOTA 
g [d firene tető s CZ dan keresse B vsz 
ELT e te ee a 
EG Ae sale ekezáe ása ási 

ez is csak a közepes olja, mert a FELVNAA tiG el 
sen eltalált fény-árnyék viszonyok ellenére valoh 

nincs semmi hangulata. Speciális tárgyak is csak elvétve 
vannak, a kezdéskor lezuhant helikopternél pedig még 
reménykedtem valami változatosságban, de a harc picit 
KEL Sk s 
de nincs életszaga a környezetnek. Miamiban égő gettó- 
[se AMÜee edzes kalap ZleÁe esel 
mindenhol a banda graffitijai, patkányok futnak előlem 
CG LIGA essetek 
CLA] FgsABA LAN Boening a szürke fel- 
hős égen, bogárraj a szemetes körül, az utca végén lán- 
fee elsz öt tá e dee kes el 
etes Gala VA ME k váz zás 
[Tee esse ee ÉN 
les estlkst ékeskedett Meuse dee 
tudnak ők dinamikusan kezelt háttérelemeket is gyártani, 
amik csörömpölve törnek szét a golyózáporban, ez 
azonban nekem már kevés. Miért nem fordítottak mond- 
MALE kaller aeszakeakksáe tó 
alább a mellettük lévő flat kormozzák be, vagy, 
az összevissza lángszórózott ellenségek ne fős 4 os 





Felele ását eee see ÁS 


és ordibálva rohongáljanak? Égő hullát pedig 
kapunk, de csak gránátvetőnk vagy RPG-k direkt találata 
után, amitől pedig illene neki apró sült húspogácsákra 
robbannia, nem csak csendben égnie a földön. A gró- 
[ele ee ee AS t Ni csak nem értem, 
eset ee 
Ettek zá Lát ete É 








[CCA Lezdláe ele eV Leeloub 
(el valoi jtó jég bőven, a Men ZOTT 
lehetséges, hogy megint nekem vannak túlzott elvárásaim 
teát el ee NEK o SS e 
foglalkoztam, ezért a Wolfensteint figyelembe véve ad- 
Se ás áztá EM ea e ANL OT zA 
MO e ketezer SA 
CZ etess Atea A 

e efelett e ÁNTÉSZL ele elete ee elle 
Ke EL erejet bedajásái és öngyil- 
kos robbantós terroristája őt próbálja eliminálni. Ha nem 
hiszitek, kérdezzétek meg a szomszédaimat... 

Dzson laden 


fé dd tiatittti 4: 
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HLSIAT ESTE EZÜT ETI 
Hi MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS [ 
. grafika: 
















MARTIN BELES. 


Amíg csak azt tudtuk, hogy lesz benne nyúl, 
meg Tr meg ostorozhatsz majd a nyúllal, 
meg sok humor, addig nagyon akartuk. Jöttek 
a hkamút képek (tudjátok: szereplők bomba 
közeliben, valami tök poénos jelenetben, per- 
sze életerő vagy kezelőfelület nem látszik, ergo 
ez nem jegeik akció). Most, hogy megjött, 
már nem akarjuk annyira, mert középszerű, és 
ráadásul kissé még bénácska is. 








Redmond 











LHOZTA A KIYULÁT 


közepes 
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közepes 
közepes 
jó 

I Játékos 


memóriakártya 8mb (127KB) 
analóg irányító (dúal shock) 


v röhelyes 
X klisés platformjáték, 
szinte semmi extrával 
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Secondary objectíve in range. 
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MFEEUTTEA well 
150000 


Me ge era 
KKT L CETEK ZE NET 
közepes 
jó 
siralmas 
MARTIN BELES. ö y közepes 


Szívem szerint azt mondanám, óva intek mindenki közepes 


hogy pénzt adjon ezért a játékért. Meg vagyok győ- A fe 1-2 Játékos 
ögfeléke Hodyjazlyenjeltőjai ifégyvant szétélek ) memóriakártya mb (283KB) 
az autóra és lövök, mint a barom" stílusú játékoknak SESTÁS ALÁN ZÁ ts tt Te 
az ideje a kilencvenes évek elején (számomra már a § TANLENU NNtENTANOÉTAT 
nyolevanasok végén] bőven lejárt; Tök felesleges ezt 5 Szöenklmásnaló 

3D-be tenni, DVD-n kiadni. Ott a Vice Cily, ott az 
NFSU, vagy bármi más, ami valóban érdemes ró, 
hogy súlyos ezreket fizess ki érte. 
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TESZT 


MANHUNT VERSUS 
BÁRMI :) 


Bevallom őszintén, hogy MANHUNT lázban 
égek. Számomra az Embervadászat a tavalyi 
év játéka a Beyond Good 8. Evil és a Silent Hill 
harmadik epizódja mellett. Az a program a 
maga féktelenségével, szókímordlásávali a halál 
és szenvedés szuperközeliben való bemutatásás 
val a földbe döngölt, megalázott, romba dönti 
mindent, amit a vidi -cenzúráról, mint a 
játékiparon belü n alágról valaha is gon- 
doltam. Sok örömet ok 
A szinte a semmiből el, 
lelkesedésem olyan elsöprő erejű volt— és még 
mindig az —, hogy még az általam várt legna- 
gyobb címek sem igazán tudták az utóbbi más- 


I 


AYSY GAEL AH] 


fél hónapban megmozgatni a fantáziám. Kis 
túlzással persze: a Konami Silent Hill 4: The Ro- 
omjának hivatalos bejelentése hallatán majd? ki- 
ugrottam a bőrömből és nyugodtan mondha- 
tom, hogy a Tecmo Fatal Frame című zseniális 
munkájának folytatása is hasonló érzelmeket 
váltott k; bennem. Ez utóbbi fejlesztés lapzárta 
előtt nem sokkal futott be szerkesztőségünkbe. 
Mondanom sem kell azonnal tigrisugrásban ve- 
tettem rá magam a friss, ropogós anyagra, már 
csak azért is, mert a recenzió elkészítésére 

ánt idő meglehetősen kevésnek tűnt. 

Böjti kollégám cikkében (Konzol 2004. április) 
említettekhez hasonlatosan magam is nagyra 
értékeltem az Európában Project Zero címen fu- 
tó alkotást, tehát a tesztalany elődjét. Az a 

rogram nagyon el volt találva mind hangulatá- 
E mind pedig megvalósításában, ezért felet- 
tébb kíváncsi voltam arra, hogy a Tecmo belsős 
fejlesztőgárdája miféle újdonsággal tud majd 
szolgálni a folytatásban. Azt már az első képek 
alapján azonnal megállapítottam, hogy a 
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valami eszméletlenül szépen néz ki, de igazából 
ennél sokkalta nagyobb elvárásokat támasztot- 
tam vele kapcsolatban. Valami olyasmi kont- 
rasztos, szinte tapintható különbségre vártam, 
mint a Silent Hill első és második epizódja kö- 
zött van a történetvezetés tekintetében. 


MIO ÉS MAYU 


Már énis rossz szájízzel vettem e 
mást róla, hogy a történet megint egy olyan ja- 
pán kúriában, az All Gods Village-ben játszó: 
dik, ahol anno különös, istenkáromló szertartá- 
sokat folytatott egy földalatti szekta. A pokol ka- 
puinak megnyitásához — mit is kellett bezárni a 
Fatal Frame első részének legvégén, nnaa? — és 
isteneik eljövetelének előkészítéséhez a szertar- 
tások során nem kizárólag szimpla emberáldo- 
zatokat, hanem ikerpárok áldozatait mutatta be 
a sötét felekezet. A Crimson Sacrifice névre ke- 
resztelt ritválék bee. az ikertestvérek közül 
az egyiknek meg kellett ölnie a másikat, így ter- 


ha 
FATAL FRAME 


CORE SHOT 


CLOSE KILL 


mészetesen szép számmal voltak azok a szer- 
tartásban ellenérdekelt személyek és famíiliák is, 
amelyek nem nézték jó szemmel ezt az ördögi 
tevékenységet. Nem csak azok körében volt 
megtalálható persze az ellenállás, akik pusztán 
nem értettek egyet a nem evilági erők megboly- 
gatásával, hanem azok között a családok között 
is, amelyeken belül ikertestvérek is voltak. Ez 


utóbbi közegben érthetően mindennél erőtelje- 
sebb volt az istenek tagadása, nem csoda tehát, 
hogy megmagyarázhatatlan módon tűntek el és 
holtak meg a közülük való emberek: a szekta 
tagjai mindenen és mindenkin átgázolva érvé- 
nyesíteni kívánták érdekeiket. Az elhagyott vá- 


ros néptelen utcái a játék kezdetének időpontj. 
ban már csak letűnt ja emlékeit idézi, a fel- 
lelhető dokumentumok alapján azonban való- 
színűsíthető, hogy a gonosz erők összeesküvése 
sikerrel járt és a pokoli szertartás rendben le- 
zajlott. Ide, az elveszett városba téved két cso- 
dálatos kislány, Mio és Mayu Amakura. Hogy 
valami nincs rendben az már az elején sejthető, 
mert bár az utcák teljesen kihaltak, mégis mint- 
ha csak nemrégiben hagyta volna el őket valaki 
vagy ami még rosszabb... valami... és hogy 
mindez ne legyen elég, Mio és Mayu bennra- 
fal a vársiban aroybenmintsz később ke 
derül új szertartás előkészületei folynak. A lá- 
mondanom sem kell: ikerpárok... 


nyok pedi 
rddéne lanul ki kell jutniuk a városi 


playstation 2 


Hl ealő éa 


1151 t 5 dozó 


9 


MAGA A CSODA 


A Tecmo ugyebár game-design tekintetében 
nem igazán tud hibázni, ezért egyáltalán nem 
okozott meglepetést a tény, hogy a Crimson 
Butterfly is egy igazi gyöngyszemnek tekinthető 
e téren. Tökéletes izsélteni an van a háttérszí- 
nek és háttérábrák megválasztása, mely a ze- 


nékkel és zörejekkel olyan egységet képez, ami 
csak a legeslegigényesebben kidolgozott prog- 
ramokról mondható el. Elmondhatom, hogy a 
külalak igazi kuriózum, utoljára talán az Xbox- 
os O.TO.GI gyakorolt rám ekkora hatást e té- 
ren. Az gpciók közt a vibráció, a fényerőssé 

a feliratok és a sztereó/mono mód közt 

hatunk kedvünkre. Itt jegyzem meg, hogy sol 
játéknál kifejezetten idegesített a feliratok kidol- 
gozatlansága, összecsapottsága, itt viszont szép 
szabályos karakterekkel, mindig jól láthatóan 
van kiírva a szereplők által kimondott szöveg. 
Ez már csak azért is nagyon fontos tényező, 
mert a játékban nagyon sokszor találkozhatunk 
olyan szellemek által kimondott recsegő monda- 
tokkal és földöntúli hangokkal, amelyeket felira- 
tok híján igencsak nehéz lenne értelmezni, még 
a nagyon jó angoltudással bíró egyének szá- 
mára is. Hiába, ismételnem kell magam, ez bi- 
zony Tecmo munka. 

A kontroller beállításai közt az elmaradhatat- 
lan 2D/3D váltás éppúgy feltűnik, mint a kame- 
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olzkyevek 


ra Y tengelyének inver- 
tálása, üle tve a két 
analóg kar funkcióinak 
felcserélése. Három kü- 
lönbözőféle gombki- 
osztás közül mazsoláz- 
gathatunk, én személy 
szerint az A típusút ré- 
szesítettem előnyben, 
ezért ezt a beállítást 
bontom elemeire. A 
bal oldali analóg kar- 
ral irányíthatjuk játéko- 
sunkat, a futás a 
Négyzet gombra került 
kiosztásra. Érdekes do- 
log, hogy ha a Négy- 
zetet nyomva tartjuk, 
akkor a karakter el- 
kezd rohanni abba az 
irányba, amerre éppen 
néz, nem kell hozzá 
kt pasSik az 
analóg kart. A tárgya: 
kat az X gombbal 
használhatjuk. A kü- 
lönféle kulcsokat az X 
lenyomását követően 
magától használja a 
program, de szinte 
minden egyéb más 
eszközt a Háromszög- 
el előcsalható menü- 
ől kell alkalmazni. Ha 
már menü: egyrészt ta- 
lálhatunk egy stati: 
kát az eltelt tiszta 
kidőről, az összegyűj- 
tött ontjainkról, az el- 
lött kh tóink darabszá- 
máról, az elpusztított 
szellemek számáról, 
valamint a high-score-ról, másrészt pedig a tér- 
képet, a tárgylistát, a Tényképezőgéppel kap: 
csolatos beállításokat, a lélekrádiót (!) és a me- 
moárt kezelhetjük itt (no meg a file és fotóalbum 
almenüt). A jobb analóg kar a zseblámpa fény- 
fószmájának koordinálására szolgál 








Mint azt már az első részben is megszokhat- 
tuk, a városon belüli bolyongásaink során külön- 
féle gusztustalanabbnál- -gusztustalanabb, sőt 
legtöbbször egészen rémisztő szellemek állják 
utunkat, melyek ellen egy speciális fényképező- 


jéppel, a Camera Obscura-val "vehetjük fel a 
fest A kamerában különböző hatásfokú fil- 
meket használhatunk, de maga a gép is upgra- 
delhető, a következő módon. Egyrészt a lá! 
volságát, feltöltődési idejét és érzékenységét be- 
folyásolhatjuk pozitív irányban a menet közben 
összegyűjtött Spirit Orbokkal, másrészt speciális 
funkciókkal ruházhatjuk fel mindenféle lencsék 


révén. Ezeket a lencséket is fejleszthetjük orbok- 


MARTIN BELESZÓL! 


Sajnos nem szúrom ezt a játékot, az előz- 
ménye is teljesen hidegen hagyott, Nem mi- 
nőséggel van a baj, mert gyönyörű, és ha 
hihetünk tesztelőimnek — és miért ne hin- 
nénk, kapcsolatunk bizalomra épül :) — még 
jó is az anyag. Egyszerűen csak nem érde: 
kal a szellemek fotózása. De ti azért nyu- 
godian próbáljátok ki; sokak szerint még 9 
pontot is megér. 
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EIDLTTFEM. 
hi 


kal, de gyorsan hozzáteszem, hogy önmagában 
az clbok nem elegendőek a fejlesztésre: a le- 
fényképezett szellemek után járó pontjainkból az 
egyes funkciók fejlesztésére szánt orbok energiá- 
ját úgymond aktiválni kell. A lencsék egyébként 
a szellemek gyenge pontjainak bemérésére, 


mozgásuk lassítására, esetleg teljes megállításuk- 


ra, vagy erősebb sebzésükre használatosak. A 
Kör gombbal elérhető fényképezés módban a 
Háromszög gombbal lőhetünk el fotókat rajtuk 
keresztül. Összetett, de nem túl bonyolult "dolog 
a gép fejlesztése, érdemes a megismerésére egy 
kis időt fordítani. 

Megint csak nincs változás a fényképek készíté- 
sét, azaz a tulajdonképpeni ferrondsést illető- 


önböztethetünk meg 
a játék folyamán. Az első fajtába tartoznak 
azok, amelyek a város különféle helyein elbújva 
teljesen passzív módon viselkednek, rényképe 
zésükért azonban pont jár. A második csoport- 
ba sorolhatóak azok, amelyek igaz mozognak, 
de emellett mindenféle fontos inormációval lát- 
nak el minket. A harmadik csoportba a bajkeve- 
rők, az agresszív támadó lelkek ta rtoznak. Ezek- 
kel fogunk legtöbbször találkozni kalandjaink 
során, ezért jó lesz velük vigyázni. Nagyon oda 
kell figyelni a velük való bánásmódra, tú nem 
csak azért, mert amennyiben elkapnak életerőnk 
rohamos apadásnak indul, hanem mert minél 
jobb pozícióban kapjuk őket lencsevégre, annál 
több pontot kapunk értük, melyeket a lényképe: 
zőgép fejlesztésére használhatunk fel. Alapeset- 
ben átlagos, úgynevezett normál képet készíthe- 
tünk róluk, kisebb. nagyobb kockázatok árán vi- 
szont közeli fotókat is csinálhatunk, melyek erős- 
ségük sorrendje szerint Zero Shotok, illetve Fatal 
Frame-ek lehetnek. Ezekért persze nagyságren- 





P2.Yi 


jeneyt nyi] 


[1] ETTTTTTTT 


dileg több pont jár, mint az átlag mezei felvéte- 
lekért. Ha már itt tartunk: energiánk szinten tar- 
tására gyógynövényeket (Herbs) és szenteltvizet 
(Sacred Water) lehet használni, illetve olyan 
kristályokat (Stone Mirror), melyek energiánk tel- 
jes elvesztését követően azt azonnal visszatöltik 
a maximális szintre. Sajnos ezekből egyszerre 
keze darab lehet nálunk. 

:gyetlen szembetűnő különbség az előző rész- 
jet viszonyítva a Silent Hillből - finoman szólva 
- átemelt lélekrádió, amelybe kristályokat lehet 
helyezni. A kristályok, drágakövek rádión ke- 
resztül történő alkalmazásán át betekintést nyer- 
hetünk az ásvány eredeti tulajdonosának vált 
vagy éppen aktvális gondolataiba, amely na- 

on nagy segítséget jelenthet a továbbjutást il- 
fMőe tően. Itt mutatkozott meg egyébként a felirato- 
zás jelentős szerepe, mert a rádióból majdnem 
mindig az érthetetlenség határát súroló, rendki- 
vüli módon zajos jel szűrődik ki 









A testvérpárral való menekülésről először a 
méltán nagy sikert aratott ICO jutott eszembe, 
de aztán játék közben megbizonyosodtam róla: 


szó sincs itt semmiféle hasonlóságról, mert az ál- 


talunk Kr lánykát, Mio-t testvére, ege 
birkamód követi, mozgásába beleszólásuni 


attól eltekintve, hogy egyes átkötő jelenetben pár 


pillanat erejéig átvehetjük felette az irányítást — 
nem nagyon van. Ez az egyetlen dolog egyéb- 
ként, ami roppantul zavart a Crimson Butterfly- 
ban: a szűk helyszíneken, folyosókon állandó. 
jelleggel beleakadunk ikertestvérünkbe és nem 


csak hogy nem tudunk tőle normálisan közleked- 


ni, hanem sokszor a szellemek fényképezésénél 


is akadályt jelent. Különösen idegesítő helyzetek- 


ben egyszerűen eltoltam magam elől, de voltak 
olyan szitvációk is, mikor negyed-fél percekig 
várakozásra kényszerültem, mielőtt folytathattam 
volna az utam. Bosszantó egy dolog. 

A grafikáról pár mondatot. Tecmo. Ez a név 


mindent elmond. Playstation 2-n kes szép já- 


tékot... háááát, nem is tudom mikor láttam utol- 

jára. Elképesztők mind a renderelt, mind a játék 

motorjával készült animációk. A terep és a te- 
ak csodálatosak, pixeleknek nyomát 


reptárgy 
sem lehet felfedezni, minden szép sima és a vég- 


letekig kidolgozott. A lányok mozgása egy kissé 
esetlen, de a szellemek szenvedése nagyon 
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meggyőző, már csak azért is, mert mind kül- 
lakukban, mind fajtáiknak a változatosságát fi- 
gyelembe véve jócskán túlszárnyalják az előző 
részben látottakat. Rohadó zombiktól kezdve a 
kifacsart testű nőkig, össze-vissza szabdalt szel- 
lemharcosokig, játékosnak tűnő, de meglepően 
gonosz gzerékekéni át a Ringu című filmben lá- 
tottakra erősen ezeti sets hajú, világ- 
talan lelkekig mindenféle borzalom fellelhető, a 
felsorolást szinte a végtelenségig folytathatnám. 
A zene valamiért ennek a programnak az eseté- 
ben sem nyerte el igazán a tetszésem, talán úgy 
fogalmaznék, hogy nem eléggé karakteres. 
Ugyanezt tudom elmondani a szereplők lábának 

fóvarmatos; idegesítő kopogásáról, ellenben a 
sölések nyögéseivel, visításaival, sikoltozásai- 
val, melyel Kel megfelelő körülmények — csend, 
ELÜL elsötétített szoba - megléte esetén 
még a legharcedzettebb játékosok idegeit is meg 
fogják viselni 

Itt a vége fuss el véle. Bizonyos szempontból 
többet vártam az FF2-től, mert lényegi változás 
nem történt az előző részhez képest. Nagyobb 
és főleg SOKKAL szebb lett, de ettől függetlenül 
mintha ugyanazzal a közel két évvel ezelőtti já- 
tékkal játszottam volna. A hamisítatlan Project 
Zero hangulat és a pompás külalak szerencsére 
esel velem a csalódást. Talán majd legköze- 
lebb! 
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1! Játékos 
memóriakártya 8mb (258KB) 
analóg irányító (dual shock) 

V nagyon sötét, nagyon mély, 
fergeteges külső 
Xx lányok! nem tudtok elmenni egymás 
mellett!? nagyobb, de nem több. 
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Gran Turismo cikket, ismertetőt, 
tesztet írni mocsok nehéz dolog. 
Nehéz, mert volt egyszer egy Gran 
Turismo nevű játék, és hozzá egy 
Martin-féle cikk, ami etalon csal 
úgy, mint a teszt alanya. Az akkori 
igencsak soványka Konzolban nem 
is a két oldalba belesőrített infor- 
mációhalmaz miatt volt páratlan, 
hanem inkább a hangvételétől, amit reprodukálni már csak a körülmé- 
nyek miatt sem lehet. (Khöm, khöm, hát mégis tiszteled öreg 
mesteredet? Martin :) A Gran Turismo forradalmi volt, és akkor 
robbant be a köztudatba, akkor korbácsolta fel az állóvizet, amikor az 
emberek a legkevésbé számítottak rá. A döbbenet akkora volt, hogy 
még az anti autóversenyző Mártit is a földhöz vágta; áradt a rejtett sze- 
xudlitás a tesztből. s 

A cikk után mindenki Tursimo-t akart. Én is. Azt az érzést pedig, ami- 
kor először tettem be Playstation-ömbe a GT-t és először néztem végig 
az introját, megismételni már úgysem lehet, és nem is tudták azóta sem. 
Több hét játék, öt blokk a memóriakártyán, több mint hetven tuningolt 
kocsi a garázsban, és több milla dohány a zsebben, mire besokalltam 
tőle. (Az a személy pedig - az isten nyugosztalja -, aki véletlenül letöröl- 
te, már nincs köztünk :). 

Volt persze azóta egy GT2 is; élénken él még bennem a kép, amikor 
Endrédy Tibi az orrom elől halászta el a teszt megírásnak jogát, majd 





összehordott egy három oldalas zagyvaságot a játékról, ami a szem- 
élyes listámon még mindig benne van a három leggyengébb Konzolos 
clknek titulált írásban (Így utólag persze nem is sajnálom a dolgot, 
mert nálam a GT2 jóval az elvárások alatt teljesített, mint az előde). És 

rsze volt, vagy van már egy GT3 is, amiről megboldogult Adam pró- 
bát meg cikket írni, megfűszerezve azzal, hogy egyes szám első szem- 
élyben egy élménybeszámolóval indított; kár, hogy elfelejtette, ez a Bojti 
asztala ;) 

Gran Turismo cikket, ismertetőt, tesztet írni mocsok nehéz dolog, hálát- 
lan feladat. Nehéz, mert a játék már befutott, hatalmas rajongótáborral 
rendelkezik, akik talán kicsit elvakulttá is váltak az évek alatt. Hálátlan, 
mert úgy kell összehozni a cikket, hogy az tárgyilagos maradjon, rámu- 
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tasson a program hibáira, hió- 
nyosságaira, ugyanakkor a játék 
fanatikus rajongótábora se for- 
duljon el az újságtól egy életre - 
és ez nem igazán az én slílusom. 
Nehéz megtalálni az egyensúlyt. 
Nehéz lesz értékelni, mivel, ha a 
végleges játék olyan marad, mint 
úi Prslógús semtükéb éa kéj: 
hatja majd meg a maximum 
pontszámot; de akkor mivel ma- 
gyarázzuk majd meg az NFSU fí- 
zesét, mikor az a game hozzáve- 
tőleg négy ponttal fog kevesebbet 
majd érni a GT4-nél 

Az is kérdéses, hogy van-e egyál- 
talán létjogosultsága egy előzetes 
néhény kocsités pályát kitolma: 
zó ,demo" diszk tesztjének, hi- 
szen messze menő következtetéseket levonni belőle badarság lenne, az 
árdógót altera fesker med nem föl tö ómen eTőlég ez egyéten dolog, 
ami miatt érdemes foglalkozni vele, hogy ilyen-olyan úton-módon, kerü- 
lóutakon szerintem a nagytöbbség úgy is beszerzi majd magának a 
GT4P-t, ezért talán nem árt, ha tudják mi vár rájuk, hogy mit kapnak a 
pénzükért. 

Gran Turismo cikket, tesztet, ismertetőt ugyanakkor könnyű írni, mivel 
maga a játék nagy általánosságban, még akkor is, ha a szerző az első 
részt tartja a tökéletesnek - és onnantól kezdve csak lassú minőségi ha- 
nyatlást tapasztalt (bővebben majd a GTA cikkben, már amennyiben azt 
is én firkantom) -, még mindig le tud nyűgözni a gyönyörű grafikájával! 
Nem állítom, hogy nagyon sokat fejlődött volna úróntés óta, de azért 
tapasztalható előrelépés. Sajnos a bevezetőben látható, full 3D-s, bero- 
hangáló merész Slrebséek és a közönség is magából a játékból kima- 
radtak, pedig ettől majdnem elájultam - bár a sprite alapú, mozgó-fut- 
Kározó tanbertömeg ta boba lot, és eleg észrevetelő; hogy. csupán 20-s 
papírmasékról van szó. 

A DVD-n egyébként néhány pálya és ötvennél is több autó kapott he- 
lyet, ez vióbbiakat külön be kell hozni, úgy, mint a jogsikat, azaz külön- 
böző feladatokat kell teljesítenünk. Ezek a Feladatok kálön csoportokra 
vannak osztva; a piros színűek után pl. bejön majd egy igen jó minősé- 

ű making of videó, ezután lepődtem viszont meg, mert jött mé lila 

hadatcsoport is, ahol végre már rendes SEL ellen is ki róbálhattik 
magunkat. Alapban ugyanis az árkád módban erre nincs lehetőségünk - 
egyszerűbben a pályákei a köröket csak egymagunk rójuk. Azt nem tu- 
dom, mi történik, ha a Iákkol is végzünk, mivel az egyik feladatnál sike- 
rült leragadnom. A fotórealisztikus, kifeszített tapétaháttereknek nagyon 
nyomát nem láttam, csak a legtávolabbi horizontot alkotják, azaz meg- 
maradt a jó öreg poligonos grafika, ami igencsak korlátozza a látványt, 
értsük szaja azt, hogy majdnem olyanok a pályák, mint a GT3-ban. 

Remélhetőleg a végeleges verzióban már kilüsz bölik az olyan hibá- 
kat, mint az átlátszó falak, és a semmiből felépülő objektumok, mivel 
ezek nagyban rontják az összképet. Hasonló bénaság az is, hogy a rally 
pályákon láthatatlan falba ütközöl a szakadékok szélén, vagy hogy si- 
mán neki lehet menni a közönségnek is, mivel semmi nem történik ilyen 
esetben. Nekem egyelőre a kocsik fordulásával is problémám volt, ez fő- 
leg a felső kameranézetből látható jól: mintha nem lehetne kitenni az au- 
tók s"ggét, az viszont külön öröm, hogy sikerült végre valódi keskeny és 
kacskaringós vonalvezetésű rally pályákat alkotni. (Úgy látszik valaki 
mégiscsak meghallgatta a siralmaimat.) Az megint más tészta, hogy a 
rally autókat baromi nehéz az úton tartani, de legalább nincsenek hu- 
szonhat méter széles rally pályák. 

A kocsik természetesen még mindig nem törnek, és egyelőre az is ho- 
mályba vész, hogy mennyit sikerült csiszolni a mesterséges intelligencián. 
Az általam tesztelt verzió japáni, úgyhogy valamivel gyorsabb volt, mint 
a PAL-os GT3, de még minőt nnem van, az az érzés, ami a GT3- 
ban is végigkísért: azaz, hogy a játék lassú! Amikor nyolcvannal mész 
olyan, mintha 20-szal tölyörögnél, és csak száznyolcvan fölött kap el a 
sebesség, ezért sokszor le kell pillantani a kilométerórára egy-egy ka- 
nyar bevételénél, különben beszopat a játék. Úgy értem, hogy a képer- 
nyőről az jön le, hogy ezzel a sebességgel bevehető az adott kanyar, 
közben meg 75-tel repesztesz és elszállsz a kanyarban. Ez azért a GT1- 
ben nem így volt... 

A Máríival úgy döntöttük, hogy a Prologue-t értékelni is fogjuk, és meg- 
tert a szokásos rublikát is a lap alján, de! Ami ott láttok, az még csal 





véletlenül sem a GTA értékelése, mindössze ennek a ,demo" DVD lemez- 
nek a pontszáma, aminél figyelembe kell venni, hogy a két játékmód, az 
a néhány pálya, és a korlátozott számú autóválaszték csak ideig-órái 
köti le a vásárlót. És ez rendjén is van, hiszen ez csak egy ízelítő, egy 
kóstoló, egy kis marketinges figyelemfelkeltés, egy kis plusz pénz a készí: 
tőknek, aminek igazából nincs is más célja, csak, hogy az időközben 
lankadó figyelmet újra felcsigázza, és egy kicsit megint a GTA kerüljön a 
reflektorfénybe. Erre tökéletesen megfelel, többet tehát ne is várjunk tőle. 

Gran Turismo cikket, tesztet, ismertetőt írni baromi nehéz dolog. Még 
szerencse, hogy ez csak egy előzetes volt... 8 

(Valóban, úgy egyeztünk meg, hogy lesz Értékelő a 
GT4P-hez... De aztán meggondoltam magam. Nem titok: 
Csipi négy tulajdonságra jót adott, a szavatosságra köz- 
epest, végösszegként pedig talán négy vagy öt pontot. 

A teszt elolvasása után azonban úgy éreztem, zavaró 
lenne sok olvasó számára az alacsony pontszám és a 
megszokott értékelés. Ertetlenkedést, felesleges anyázást 
indíthatna be, két hónapig erről szólna a Csevegő, ezért 
végül kiszedtem. A lényeg azt hiszem úgyis benne van az 
írásban... Martin) 
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Counter-Strike (CS) sokkal több, mint egy egyszerű jó- 
ték - no meg kicsit kevesebb is annál. Az egész két 
yetemista sráccal, Goosemannal és Cliffe-val kezdő: 

dött, akik egy modor", egy saját kiegészítést írtak a Half-Life- 
hoz. A terroristaelhárítók és prédőik küzdelmét feldolgozó CS 
1999 júniusában került ki a netre, és eleinte nagyon si 
terjedt. Körülbelül a hatodik verziónál kezdett a dolog egy la- 
vinához hasonlítani - egyre többen töltötték le az ingyenes 
programot, és a helyzet ma ott tart, hogy a rendkívül ronda, 
majdnem öt éves játék messze a legnépszerűbb online játszott 
FPS. A hatalmas költségekhez szokott kiadók csodálkoznak 
az ingyen sikeren, Goosemanék immár profi fejlesztők lettek, 
zek sze pedig vég nélkül irtják egymást. 


TWWy 
.§ 





1 KONTRA-SZTRÓÁJK 


ÁTOKTA- 

LAN NÉP- 

SZERŰSÉG 
Na, de miért is ilyen népszerű 
ez az ingyenesen letölthető jó- 
ték? Hát, például azért, mert 
ingyenes - pontosabban egy 
Half-life kell hozzá, de hát azt 
önmagáért is, másrészt pedig ma 


egyrészt milliók vették 
mór nem igényel nagy betektetést. Ez persze az Xboxros ver- 
zióval már nincs így, az zt egeeeé mint minden új 


játék mondjuk nem is várta senki, 
mojd ingyen osztogatják). 

Egy mák fi log, hogy - lévén öt éve jelent meg - 
minden gépen elívt, még a leglassabbakon is. Természetesen 
az Xbox-os verzió is jól fut, telén a leggyorsabb FPS, amihez 
a konzolon szerencsém volt. A gyors tempó persze igen szo- 
ros összefüggésben van azzal, hogy a látvány, hááát, hogy 
is mondjam... nem izzasztja meg a Microsoft konzolját. Igaz, 
PC-n sokkal gyengébb volt a kép, itt legalább a pályát borító 
textúrákat újrarajzolták, így helyenként még az , egész pofás" 
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merő jóindulatból 










jelzőt is megérdemli. Sajnos azonban ez is túl kevés - a jóté- 
(s modellek például kritikán alulian néznek ki — annyira 
szögletesek, mintha csak egy PS1-programból szöktek volna 
át (a fair play kedvéért ákrondnán tegy elindítottam a PC- 
s verziót, és olt még gázabb a helyzet). Ráadásul az animó- 
ciókkol sem törődtek sokat, mindenki ugyanúgy mozog, aho- 
gyon azt a két egyetemista megalkotta - azaz cseppet sem 
emberien (főleg az összeeső testek látványa szánalmas]. Spe- 
ciális effektek lényegében nincsenek, a regék pocsékok, 
és a villanógránát megoldása sem ér fel a mai standardok: 
hoz legyszerűen fehérré válik a képernyő pár másodpercre — 
semmi kettős látás vagy homályosság...). Én ugyan azt val- 
lom, hogy a játékmenet a legfontosabb, de azért nem bá- 
nom, ha azt valami fogyasztható formátumban élvezhetem. Itt 
pedig tisztán látszik, hogy nem sokat törődtek ezzel, csak át 
írták a programot úgy, ahogy volt, és emellett mindössze né- 
hány közepes képességű grafikusnak adtak munkát. 

A játékmenet viszont ott van a legjobbak között, és igazából ez 
az igazi titka a CS töretlen népszerűségének lebben a pillanat: 
ban néztem meg a GameSpy oldalán az élő sotszíkákat, ami 
szerint most többen jószonck CS-vel, mint a ranglista következő 
39 helyezettjével összesen!). Nincs történet, nincsenek logikai fel- 
adványok, csak az a cél, hogy befogjuk az ellent a célkeresztbe, 
aztán tés A körök gyorsan követk egymást, a meccsek csak 


rükán húzódnak hosszú percekig. A gyors rámus és az ehhez 
kapcsolódó (félig) redliszítkus játékmenet kombinációja egy iga- 
zán addiktív játékot eredményez. Ha meghaltunk, ES a tb 
ek szemszögéből követhetjük az eseményeket, ami megakadá- 
Iyozza az unatkozást még rossz teljesítmény esetén is. 





NEHÉZ A DOLGA A 
KÁNTERNEK 


A Covunter-Strike két csapat, a terroristák (T-k) 
és a terrorista-elhárítók ( magyarul" kánterek 
vagy CT-k) küzdelméről szól, Két üzemmódot 
próbálhatunk ki, az egyikben a túszokért folyik 
a harc, a másikban pedig egy bomba felrob- T- 
bontása körül. Az előbbiben a túszok (a PC-s tudósokat lecse- 
rélték szoknyás macákra) a terroristák kezdőpozíciójához 
vannak közel, és ilyenkor a CT-ké a nehezebb feladat: el- 
őször meg kell találni őket, majd a saját bázisukra kell vezet- 
ni mindegyiket. Eközben persze a ,terrorok" nem tétlenked- 
nek; egyrészt elvezethetik a túszokat valami jól védhető hely- 
re, másrészt pedig lesben állhatnak a kivezető útvonalaknál 
is. A másik játékmódnál viszont a CT-k vannak az előnyö- 
sebb védekező pozícióban: itt a terroristák célja, hogy elhe- 
lyezzenek egy bombát az erre kijelölt területen - persze mire 
odaérnek, a CT-k már elfoglalták az előnyös pozíciókat. Bár- 
szt játékmódról van is szó, a csapatok akkor is győznek, 
ha kinyímak mindenkit a másik téréről - és az esetek leg- 
alább felében ez szokott bejönni. A meccsek fordulókra van- 
nak osztva, és a szerver házigazdája beállíthat mindent: sze- 
repcseréket, hogy mindenki szót essen mindkét csapat 
ban, vagy éppen azt, hogy hány menetet kell nyerni, amíg 
valaki igazi győztes lesz (általában három győzelemnél hir- 
detnek végső eredményt, ez után jön a következő pálya). 

Számomra kicsit szomorú, hogy a PC-s verzió másik két — 
igaz, ezeknél sokkal kevesebbek által játszott — játékmódját 

ü kihagyták az Xbox-os verzió- 
a ze 41) T ! ból. Ennek okát nem igazán 

1 b értem, az egyetlen, amire 
Ek gondolni tudok, hogy azért 
y tartották vissza ezeket, mert 
később akarják letölthetővé 
tenni őket. Ezt viszont pofát- 
lanságnak érzem, mert sze- 
rintem a letölthető dolog le- 
en valami új, de ne valami 

lyan, amit a dobozos verzi- 
ból emiatt kihagynak. Min- 
dennek ellenére remélem va- 
lamikor kipróbálhatjuk ezeket 
! is, így aztán leírom, hogy 
ezek miről szólnak. Az Esca- 
pe tényleg nem volt nagy 
szám, itt a terroristák mene- 
kültek a pálya egyik végéről 
a másikba, mindezt persze a 
megterlövész-puskát tartó CT- 
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k kajánul vigyorgó ábrázata előtt. Az Escort viszont számta- 
lan vidám órát szerzett nekem még évekkel ezelőtt; ebben az 
volt a lényeg, hogy egy fegyvertelen személyt - ő volt a VIP - 
kelett a Cr ínek ekséi a pálya egy meghatározott ponjá- 
ra. Itt persze a terrorok voltak előnyben, hiszen elég volt, ha 
a Steyr Scout célkeresztjébe belekerült az esernyős-öltönyös 
figura - egy ujjmozdulat, és már győztek is. 


PÉNZ BESZÉL 


A pénz igen fontos része a CS-nek, hiszen mindkét fél a 
fordulók din ebből vásárolhat felszerelést. Ha nem ve- 
szünk semmit, akkor csak egy pisztollyal és egy tárral rendel: 
kezünk, ami ugye nem sok sanszot jelent a gépfegyveres, 
shotgunos ellentelek ellen. A kör elején mindenki kap elég 
időt a vásárlásra, amit zseniálisan oldottak meg: a bal karral 
választhatunk a körcikkek között, melyek fegyverkategóriá- 
kat, illetve rájuk kattintva a konkrét fegyverkínálatot jelképe- 
zik. lőszert az Lés R gombokkal vehetünk pisztolyunkhoz, il: 
letve fő fegyverünkhöz. Emellett vehetünk gránátokat is, vala- 
mint kevlár mellényt is. Utóbbi rendkívül hasznos. Leírom 
még egyszer, hiszen tényleg életfontosságú: le- 

en rajtatok kevlár! Ha nem halunk meg j 3 
b akkor a következő kört (vagy lejár az idő, vagy győzött 
valamelyik csapat) a már meglévő Szerelésünkkel kezdjük 
(azért érdemes egy friss páncélt venni, ha nagyon kilyuggat- 
ták a régit, no meg az elhasznált lőszert is töltsük felj. A 
fegyvermániások boldogak lehetnek, álmaik minden puskája, 
géppisztolya kipróbálható, az AK-tól a Steyr Augon át a 
Magnumig bezárólag - természetesen az igazi értékekkel 





megspékelve (tár, ló- 
gyorsaság, sebzés - nem minden fegyver tud ótvinni egy aj: 
tót, esetleg zoomolás). 

Pénzt elsősorban a győzelemért kapunk, no meg a lelőtt 
ellenfelekért, de a túszok megmentése is sokat hozhat a 
konyhára. Persze a vesztes csapat is kap lóvét, nehogy vég- 
leg lénsrédrk; sőt, ha folyamatosan kikap az egi bri 
S akkor egyre többet költhetnek, hogy legyen esély a 

rdításra. 


CSAPATJÁTÉK! 


jú vk FEKA 
dövetelménye a csapatjáték, 
vagyis az, hegy mindent 
egyeztessünk társoinkkal. Ne 
rohanjunk előre egyedül mert az 
lesz a vége, hogy lemészárolnak min 
ket - a fegyverek ugyanis itt nem viccel- 
nek. Itt nincsenek gyógycsomagok, nem 
találunk páncélokat a pályán, és akó 
egyetlen találat is t. Pisztoh 

lövésből persze többet is kibírunk (ha fejei kap- 
juk el, akkor nem biztos), de ha valaki sörétessel kínál meg 
minket, akkor azonnal felborulunk. Így aztán rambózás he- 
lyett inkább óvatosan, egymást fedezve haladjunk előre, ne 
lövöldözzünk feleslegesen, mert csak felhívjuk magunkra a 
figyelmet. A rejtőzködés nagyon fontos lesz, különösen 


Oh, Istenem. Ha összeszámolnám, hány órát töltöttem 

el a PC-s CS.vel, Felidézni sem tudom a sok királyabb- 
j- sztorit, az éjszakákon át tartó meneteket, a 

sok játék közbeni csetelés során szövődő haverságot, és 


mérhetetlenül sok t. Nekem tet 
HZsk üle e 
ME lákürn essek szk óber 
gyon ajánlom mindenkinek. Iszonyat jó game! 
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jobb játékosok, és ugyanúgy ökörköd- 
TELNGLSZTELeő essdberelben előtest ej ási hogy ős 
TA ELGSZLSET EL (Ez Te tend b szot ltbSn 

megfontolásból képesek arra, hogy a nyílt mezőn, egymással 
szemben állva lövöldözzenek. Ez a következőképpen néz ki: 


ac 
egye 
tan nem esik össze. Ez borzasztóan ki 
ember ilyet sosem csinál — ha mi kerülünk tűz alá, akkor 
kezdjünk el ugrálni, cikkcakkozni, keressünk fedezéket. XA 
ugyanis körülbelül egymillió százalékkal növeljük meg túlélési 
esélyeinket... ij; 


















akkor, ha mi vagyunk védekező állásban - ilyenkor mindent 
meg kell tenni, hogy a gyanútlan ellenfél azt higgye, hogy 
9 van, és bemásszon látóterünkbe. Már most ren. 

lán alakult, akik egyre összetettebb stratégiákat dolgoznak ki 
a győzelem érdekében; felosztják a et, a enje 
ésa ke egyes részeit, hogy mindenki a képességeinei 
megfeleően tudjon ejémi 

Azt egy percig sem szabad elfelejteni, hogy a Counter-Stri- 
ke-ot mulhplayerre találták ki. Az eredeti PC-s verzióban 
egyedül nem is lehet játszani, ezért aztán az Xbox-os verzió 
legfőbb újdonságát a botok jelen- 
tik. Ezek a számítógép irányította 
karakterek elvileg az embereket 
helyettesítik, ha nem tudunk fel- 
menni sem az Xbox live-ra, vagy 
helyi hálózatra. Egész sok jellem- 
zöjöket hajuk beállítani, de ta: 

sztalatom szerint meglehetősen 
et. ezt azért nem lehet 
mondani, mert néha egész meg- 
lepő manővereket hajtanak vég- 
re, sőt, helyenként teljesen embe- 
rien viselkednek. Szerintem i 
kk. zés. rdatdbe 
zni, ez 

azon, hogy ha túlerővel kerülnek 


akkor visszavonulnak, 


szemi 
ta pontosan azon 
údák mögött lapul- 
nak be, mint a leg- 











jlátja a terrort, és elkezdi lőni; mire az megáll, las: 
Il, és ő is elkezd löni. Minden mozgás nélkül, 
tejben állva szórják az ólmot addig, amíg egyikük hol- 
kréndió, iszen egy 





Azt persze nem , hogy simán lehente- 
Tünk mindenkit, mert célzásban egész jó a gép. No 
meg a sunyiskodásban is, ami szintén egy emberi 
vonás. Ha kell, akkor percekig guggolnak egy he- 
ljenvvárva szerény szertlyükket, és öralor 


gyonútlanul elsuhanunk előttük, ezzel mór 
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ha valódi emberek ellen 
játszhatunk. Osztott képernyő, helyi háló (nyolc Xbox-ot is 
össze lehet kötni; viszont ennyi tévé összeszervezése már 
trükkös lehet) és persze mindennek az alfája és omegája: 
az Xbox live. Utóbbi statisztikákkal, klánokkal és később le- 
tölthető pályákkal felvértezve. Igazán kár, hogy az amerikai 
verzió nem érkezett el hozzám időben, így nem tudtam így 
kipróbál 
így már átjött a CS erőssége: a gyors iramú, addikítv játék 
menet. Órákon keresztül nem fu 
a ú k 

a neten, ahol 16-an tépik egymást... Főként azért, mert 
a PC-s CS-t teljesen tönkretevő csolók innen az XBL - eddig, 
és reméljük még sokáig - áthatolhatatlan biztonsága miatt 
teljességgel hiányoznak. Nincsenek falakon átlátni képes 
teti 


alá is írtuk te ítéletünket, szinte S Edi júnyos ka- 

ást. Máskor meg az egész meccset azzal töltik, egy 
lédét bámulnak - nem klon hogy ilyenkor mi történhet ve- 
lük, de ez viszont nem túl emberi (az ,életben" esetleg akkor 
láthatunk ilyet, ha valaki elmegy vacsorázni, de nem lép ki a 
szerverről). 

A D-paddal négy parancsot adhatunk ki, de igazi értelme 
csaka tlövesélek engem" -nek (fel) és a maradjatok itf"-nek 
(le) van. Ráadásul nem is mindig figyelnek ránk, néha egy- 
szerűen tojnak ránk és mondandónkra. 


(AZT ZAL ss] 





Az igazi öröm persze, 


csak négyen nyomtuk ugyanennyi bot ellen. És 





fuk abbahagyni a gépek 
ellehet képzelni, hogy mekkora őrület le- 


nincsenek minden sebzést elviselő páncélok - a 


fair ploy uralkodik. 
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Az Xbox-os verzió jobb lett, mint a PC-s, ehhez nem sok két 
ség fűzhető. Igaz, a grafikát csak szidni lehet, de azt nem 
szabad elfelejteni, hogy az eredeti még randább. A hangok 
úgdeljask mint voltak, azaz a fegyvereké jók, viszont 
minden mós teljesen jellegtelen. Ráadásul hiába támogatja a 
játék a Dolby Surround hangzást, a hangok alapján nem 

indig lehet megmondani, hogy merről lőnek, honnan halljuk 

st. Ha már a Microsoft volt a kiadó, legalább ők 

odafigyelhettek volna erre. A játékmódok számának csök- 
kentéséről is elmondtam már nem túl hízelgő véleménye: 
met; ha viszont már így alakult, akkor tényleg remélem, 
hogy ingyen lehet majd leszedni a ókat is 
Minden más azonban jól sikerült. Az ir példaértékű 
- tsa a Halo által lefektetett bombabiztos alapokra 
épül, másrészt meg a vásárláshoz is sikerült egy gyorsan 
használható rendszer kialakítani. Azt mondjuk sajnáltam, 
hogy nem lehet előre kialakítani néhány eltérő felszerelést 
(mondjuk ha kiválasztom az egyes szettet, akkor megka- 
pom a CT oldalhoz kitalált cuccaimat, ha a kettest, izt 
pedig a terrorista-felszerelésemet), nem hiszem, hogy 
frellértés lett volna. Ez persze nem egy nagy hiba, hiszen 
így is röpke pillanatok alatt szerekkezhetünk El. 
A legnépszerűbb térképek némelyikét megkaptunk az 
alapcsomagban (Dust, Dust2, Aztec, Italy), de néhány má- 
sik viszont hiányzik. A legvadabb mészárlásoknak helyt 
adó lceworld lesz az egyik első letölthető térkép, és remé- 
lem, hogy az én kedvencem, az Assaultis ezek között lesz. 
Az új pályák némelyike is jó lett, de a programmal rendel- 





sz 


kező amerikai ismerőse- 
im elmondása szerint az 
előbb felsorolt négy pályán zajlik a meccsek 80-9078-a. 

A lenti pontszám szükségképpen egy csonka teszt után szü- 
letett, lévén a CS legfontosabb jelemzőjét, az online küzdel- 
meket nem tudtuk kipróbálni. Így viszont a játék nem ér me 
tizensokezer forintot, legfeljebb akkor, ha rendszeresen szi 
tál Xbox partikat rendezni legalább hat résztvevővel, Igaz, mi 
négyen is jól éreztük magunkat, de azért ez nem volt az iga- 
ülő csak ennyien szoktatok összejárni, akkor a Rainbow 
Six 3 minden tekintetben többet nyújt. Például: sokkal szebb, 
van benne egyjátékos-mód, brutális hangjai és gyönyörű ze- 
néj vannak. Igaz, a játékmenete sokkal lassabb, mint a pör- 
gős CS-é, de szerintem ez nem baj. 

A végeredmény: ha csak egyedül tudsz játszani, legfeljebb 
néhány barátoddal, nincs értelme megvenni a Counter-Strike- 
ot, ekkor érvényes a lenti pontszám. Ha viszont sokan tudtok 
együtt játszani, esetleg egyike vagy azon keveseknek (cirka tí- 
zen vagyunk), akik irországról Xbox líve-on keresztül 
játszanak, akkor szinte kötelező megvenned - így akár ki- 
lenc, vagy még több pontot is érhet a játék. b 

Gral 





elmegy 
jó 
kiváló 
közepes 
jó 


1-I6 Játékos 
1mentés 3 blokk 


v van cs konzolon! 
X nbox live nélkül nem sokat ér. 
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AV (FÉLJISTENI! 


Bá s Fe etánt] 
A leginkább. Legalábbis azokat a játé- 
okot, melyeket a szerepjáték skatulyába fs 
lyezhetünk be — ezek nagy része ugyanis szerintem 
ANT LSZ EL Ze e ez VTi zt 
E ÓL ásai sát zeke aze 
[DA 












































Ft 


PC-n 2000-ben jelent meg az eredeti Deus Ex, 
amely mindent letarolt, a semmiből jöve milliós eladá- 
OLGA elli vás Tés NEL ez ges) 
hi iszt Sgszi va kek] Jele oegeekei 

cat mindenki úgy oldotta meg, ahogy akarta; lopa- 
[ed else Az kztle ke eke ájke delel he 
hl fett Ai kelek Sie ál elit 

2-átirat követte, két évvel később, ami viszont minden 
tekintetben megbukott. Egyrészt randasága ellenére 
(az eredeti sem volt egy szépség, meg időközben fel- 
mentek az elvárások is, ráadásul hihetetlen módon a 


játék csak csúnyább lett) is szaggatott, ráadásul a PC- 
[GYALÁZ ek reá eV rÉ ks 

sikerült valami fényesre... Így aztán a legtöbb konzo- 
los kimaradt a jóból; egészen mostanáig, hiszen az 
Eidos - ezúttal egyszerre a PC-s verzióval — kiadta a 
IN ESSSRElVE Ti EL. 

z, hogy megérthessük, hogy mi is zajlik a hát 
ML TS EEEt [Li fs eredeti rész 
TÉT EV YA TESZEL STT ÁL 
ton nevű biotechnológiával felturbózott terroristaelhár- 
NEL etze a teles Gá eztet HV] 
az akkor használt Unreal-motor nem bírt el túl nagy 
textúrákat, ezért a kezdő New York-i pálya hátteré- 
ben nem voltak ott a WTC felhőkarcolói; mivel a tech- 
ee Lee ELÉ vetele ee ÉL 
Va Ae ESA Li 






" INVISIBLE ÚR 


War As You Choose 


döntötték romba az épületeket). A világ akkorra szin- 
ed e éle Ké eze zá Le aug ate éz d 
Metál gep zeke ke iesi 
beszélni. Mindenhol a korrupció és az erőszak az úr, 
MAs el százáe nált erzest e ele ás eetlte 
lehet találni. Az első néhány helyszínen még vígan 
kergetjük a rosszfiúkat, egy felkelő csoportosulás tag- 
Mesa ák etet] 
persze nem a teljes, a végső igazság — olyan nem 
ÉREZ Ét ea 
fEDATA ES Ée É ea 








egykori munkaadóink ellen, de később Le) 
Ej [ese eat GAL O Nt tettre d 
között kiderül (aki esetleg még akar játszani az első 
ESZA Á ee AG DAL tea ál 
MLM os Á atást A fg MENAELL ZSELÉ 
GÁ lee HZ jeleket ell EVA] 
mesterséges intelligencia is ugyanerre törekszik. Mi 
természetesen vergődünk e csoportok között, ilyen li- 
gában nem nagyon tudunk a saját lábunkra ÉR E 
[KT ee et elozes ed ea 
zünkbe kerül a döntés, mi választhatunk, hogy mit 
LESZEL S S TK EE Leesett 
PETRA ET SAO S 
War elkészítéséhez összekeverték az eltérő kimenete- 
HT VS LNe e eeleszátts LB et ZSZ [É] 
Helios nevű MI-vel, viszont eközben sikerült előidézni 
kosz At dee TSZ En ei teti 
kori állapotba süllyesztette (az gyes kommunikáci- 
ós központ kisütésével minden, a füstjeleknél és a kia- 
bálásnál technológiaigényesebb kommunikáció lehe- 
tetlenné vált). 


A JELEN 


Fri SSzt TK TSZ TOAL NTÉST] 
csak most kezd el normalizálódni; illetve egész ponto- 
san visszaállni arra a szintre, ahol előtte volt. A WTO 
nevű katonai-politikai szervezet segítségével a túlélők 
elése egres azaz hatalmas, önellátó épületkomp- 
lexumokba költöztek. Legalábbis a gazdagabbak, 8 
szen a szegények - akik természetesen abban a kor- 
ban is többségben vannak - helyzete nem sokat ja- 
KENNY 
Mol LYA e a LEN CG 
telki LEE LO ágát ee eV jei 
nyuk is egyszerre. Tőlük teljesen eltérő módszerrel 
próbálkozik a szimplán Order (azaz Rend, mint szer- 
zetesrend) nevet viselő vallási közösség. Ez a minden- 
LAKE dosz OT ENE AAA ee 
CATY e esze ate eea a NET TTL MVÉS 
lő híveknek a lelki békét akarja megadni. Persze, ha 
CLK M LE eltek era tetsás ÉL e 
kalmazásától, mint azt rögtön a játék elején kiviláglik. 

NEZET köze gel atóá TS; 
















sunk biztonsági főnök, vagy különleges osztagos 
WTO-tiszt akar lenni, mi meg csak nevelőszüleink 
óhajának engedelmeskedve tanulunk (nevünk Alex D 
- ez lehet Alexander és Alexandra is, a ,D" jelenté- 
sére pedig szerintem rá lehet jönni...). Mikor azon- 
ban Chicago-t egy terrorista-támadás elsöpri a föld 
KZT LT SL ME le eoeselTe elle é a 
ee e zást E És GY OLée dee eulb 
jára. Itt próbálunk magunkhoz térni a sokkból, mikor 
az Order megtámadja a túl világinak, illetve túl erő- 
LGA SA 


7 WA TATA e) 


[LT TGT KG E TT AE ET TLLTTeT VAL 
[ee SZÉ Test tra Mea eeláe u] 
AT e e 
SL OLT e ON ESETT LTV 
dolgok derülnek ki a világról, a 
szervezetekről, vagy éppen ma- 
gunkról. Eleinte a WTO és az 
Order birizgálnak minket óhaja- 
[Ae seas ekeelei 
LGA erzel zetett 
mélyünket. Hiszen mi egy elit 
osztagból sem lógnánk ki, rá- 
rEbi MC vall e eutseli 

junk, ami az egyszeri halandók 
Be emel minket: az, hogy nani- 
ták, azaz apró részecskék, gé- 
lesd tos záljt es 
CÉG É ee et S ÉLe 
Geza zá ele] 
ege e Ae haees b Se 
(Ya Üs HB HgszÉsáTk 
speciális képességeke, vagyis bi- 
CEN SN jeesje CA 
van (szemek, agy, gerinc, karok, 
[det EGE tu öle T 
osztom e elte 
etes zta ze er Áe áe a 
CLA LEÁLL Será elte rate Le lies 
TSA eres Ae ele lets ee Keen ea á 
jeLaNNe áá e ke ee uleee keré 
EC e Ae ea CSS LE ezette e a eosze 
COLE e ee ze d dlee je d egesi 
ez persze nem akkora gond, hiszen a játékban több, 
mint elég szedhető össze. A 15 biomod mindegyike 
három fokozaton át javítható, így természetesen egy- 
e e e EE AL Oz eleg 
ekeezeá o alle eukapái Csá] 
játékban, ezért nem árt, ha tudjuk, hogy melyik beül- 
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Leesés ea 
LAT eke azé a ea oke etes te 
GML ses ejtek iket sen ján: 
8 

MEGLETT A 

Ez a biomod eleinte éjjellátást jelent, később viszont már a 
[ESETE LEE TÁ E TT 
GC Get zalátsáeeke sétákat 
Ká 

A Spy Drone egy kis kémgömböt hoz létre, mellyel felderít- 
fejük Keret áe a áee iee 
YT tee 

kerd 

A Cloak segítségével láthatatlanná válhatunk az élőlények 
szemében llvétei aA aes él 
Kzlslek e ÜLT 

Agyéstírésig G LA ik repked, 

A Hazard Drone egy kis gömb, mely körülöttünk repked, és 
elnyeli a környezeti ártalmak egy részét — például a tüzet, a 
Fé skan letet sé 

MELLE E AI 

Ezzel a biomoddal hockelhetünk: az ATM-ekből pénzt szed- 
hetünk ki, a kamerákat kikapcsolhatjuk a gépágyúkat pedig 
MÜ ÜSS LUI 

[OTAZ tev á Va 

Amint ez a zöld, körülöttünk repkedő Drone smeglát" egy 
Leesés ásza e el oT et ELO 
DN e 

ELT: ÁLLSZ 

Az erő-növelés megnöveli a közelharci fegyvereink sebzését 
MT a LES La Ada 
DEAL Ée 

LOLA OLT LA A 

A Ae szaka ába ást 
Első szinten ez a úkat, a kamerákat jelenti, harma- 
KAT Tee ee 
UETLZT e al 

Laár AáSk a 

Ez a Drone körülöttünk repül, és hatástalanítja a ránk lött ra- 
kétákat, illetve a felénk hajított gránátokat; 










Thermal Masking 
LL TTL earl TEN ts ozaáka zati Ó 
ELTE TÉN Te SET e TANYTNN 
"amit itt is megszakít, ha támadunk. 
At ere a] 
IAN ET TÁ ee ee 


fh ETT ee aM TSA Sá eszt a altal ÚN stl 
1, 


AUTÓ 
ISO Áss akok eeakoszj ezztsezál átása: sali 
ja: első szinten a kúszás és a lassú járás zaját tünteti el, a 
[ddőssnmtásr b esz ortottell jor atzssstetit ás 
MSAT aes 

KYYN ÁT eá 

tábaink megerősítésével futási sebességünk akár meg is 
drssezzl MOL Ai JeKSZTN stl 
Út 

Health Leech Drone /BM) 

CEGE Te Le e Ae ZS 
neki egy hullát, azonnal elkezdi azt felemészteni, Ezzel mi 
visszakapunk némi életerőt (ami kétszeres, ha nem hullát, 
EKOT E enek 






NOTA Gas A kis szövegboxban 
mindegyikről röviden leírtam, hogy hogyan is segít 
SAM ete eeá b] EIVIALATEÁN KIS 
AZÁS ae teee SÁS eLÉ ea 
ciális biocanisterekkel fejleszthetünk ki). 

ban viszont már nem nagyon tudok segíteni, 
hogy melyiket válasszuk, hiszen ez mindenkinél a sa- 
ját vérmérsékletétől, játékstílusától függ. Nincsenek 
pötott Sá Te Alt alulrol s 
ER LA zál el at E LZSZTTTTN 
eV pé MOS ea ek 
i esel E TT Ae ette áTÁ s a 
jesíthetji ELGLLÉSe A éket u 
ZTE zSz es 
meg nem jár teljes pacifizmussal, lévén ilyenkor is 
[gel GT s helyenként US A S gie e Ésa 
pen nem halálos eszközökkel; kard helyett gumibot- 
tal, pisztoly helyett tűvetővel, rakétavető helyett meg 
azzal a biomoddal, ami kiüti az ellenfeleket. Ha úgy 
akarjuk, akkor lopakodós játékként is játszhatunk az 
UTOL lle CET Ce 
fegyverekkel, az árnyékban rejtőzve, a szellőzőkben 
osonva teljesen más érzésben lesz részünk, mintha 
egy brutális figurát alakítva hentelünk vadul. Persze 
ennek is meg van a maga varázsa, főleg, 
MEANT C SS els 
SILLES SAR NEZ eke tat a eál 
KTK esze tás kele ÍROK 
Le SAS AA d ezett eát Tá 
FOST Ata LA Vá] 
EZ E e eket 
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JENŐÉ 


rázata, ami szintén a nanitákkal van összefüggés- 


ben), és van, ami EMP-sebzést ad neki. Ez az elektro- 


mágneses sebzés a gépek — a robotok, a gépágyúk 
GENE See VSZ Zg tál eő 
MEANT ae e 


csökkentett sérülést okoz. A biomodokon felül tehát mi 


SMS LES NVÁL 
[UNELSSat A eg ké. 
még szövetségest is. 
pá TOL gya 
olyan, mint elődje: sok- 
Elő e See elne eg 
parancsokat kapunk az 
eltérő felektől (akikhez 
még később jönnek a 
E áá É es 
táj koo 
áll kLauei 
MeV atta) 
SZT GT Sa 
jére pedig minden, ami- 
Lá LÜLTL A 
többször is felborul), és 
nekünk kell eldönteni, 
A SOUL 
COST rja seluti 
(ELV (LL A 
felt et e LES 
NON V e kágt osztál 
ni — rajtunk áll, hogy hogyan cselekszünk. Megölünk 


pet akarunk játszani; 
Tsa eteleráte 3 


Kelet é m 1.8 SA Éva 
ili As 88 egy KEZBGAEG pitlésső 
A 1Uj11 


Led LANA o sel e ák e telkai 


mint mondtam, mindenki saját ízlése szerint cseleked- 


het. És ugyan a pályák sorrendben következnek (Se- 
CLNNLSL SA 
MG ÜL Ke Kár eszeteket etet ása) 
teljesen eltérő arcát mutathatja - ez az Invisible War 
[ES MEM Sat az utea 
[ot Aseeojas te ÁÁ Ta e ee es 
jár reális viselkedés a többi szereplőtől. Igaz, ha ke- 
resztbeteszünk valakinek, az lehet, hogy ránk küld 
elutasítani senkit nem tu- 


idea ád esetét al 





fejlesztőkkel lehet bulizni). Még ha légiónyi küldöncét 
mészároltuk le valakinek, a történet megfelelő pontján 
mindig ugyanúgy jelentkezik be, és ugyanazt a fel- 
Cel CSÁ Ha az egész játék során az Order ellen 
(ereszt NET SLM GÁ e NSSZ ee Ni s lás! A 
aöri-harit" elvártam volna, de nem, Őszentsége úgyis 
megkér rá, hogy ugyan már tegyek meg ezt-azt a 
kedvéért. Van, aki szerint jó, hogy nem lehet végleg 


lehetnek gondjai egy konzolos RPG-fannak, no meg a 
tápolás — szinte — teljes hiányával (már a játék első 
harmadában kimaxolhatjuk választott biomodjainkat). 
Viszont pozitívumként ott van a nagyszerű, sötét han- 
MME Tee ALLT e Se Als kezá 
egész szép grafika. Pontosabban magával a graPiká- 
val semmi baj nincs, szépek a karakterek (kivéve a 
mienk), szépek a tájak, ráadásul minden teli van 
szórva bump-mappinggal, és az árnyékok is Splinter 
Cell-szintűek. Ehhez még jön egy nagyszerű fizika: a 
ÁE SAE Szako KG toe 
megfelelően esik le vagy dől el; ha akarunk, is 
LOG ALA AS E LA eget EG LN ÉLOTB 
gunknak. Csak ezt már nem bírja szegény Xbox, 
szaggat rendesen, szinte mindenhol. Ezzel szemben 
az irányítás nagyszerű, mindent jól tudunk managelni 
lt E EL vau Aa 
Kea Áe ee Lis ése 
SZAT Lee IL E SATAN e ESZT ES KÁN eTi 
milyen konzolt az is meglátogat; reméljük az jobb 
ISZOL TS E SAS SA 
hiszen egy nagyon jó játékról van szó, de nem az a 
lle ee ez ee del ere ÉS au 
CN AGG Ae ás elet eke eles 
volt - de egy tökéletes ev Le ZEN 
COLE See ee ee SS Ae elüti sal 
pldul 








(e 








CG kat, de engem ez igenis zavar. 
EZT ETT 
A . EEREE ERB ELETRE EE] 
jó 
jó 
jó 
közepes 
jó 
1 Játékos 
65 memóriablokk 


v igazi szabadságérzetünk lehet 
X de ez csak illúzió 
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zt a tesztet vélhetőleg az első vagy utolsó cikkek egyike- 
Es fogja elolvasni a Tisztelt Olvasó. Attól függően, 

mennyire vágyakozik egy új, minőségi teniszjátékra... 
Hiszen van, akinek úgy hiányzik, mint egy folat kenyér, más- 
nak inkább mint púp a hátára, Aki kedvelt a feriszt és ki 
sebb: figyelemmel követi a sport elekíronikus válto- 
Jését, tudja, szkeptikusan kell fogadni minden új 

megjelenését a témában. Ez nem csupán ízlés dolga. Va- 
lószínűleg senki nem fogja lelkesen ajánigani a WTA Tour 
Temnist, aki játszott már valaha a Sega Virtua Tennis soroza- 
tával (természetesen a Dreamcastos verzióval, nem a slendri- 
án Playstation 2-es átirattal). A Virtva Tennis etalon a tenisz- 
jol közöt, kategóriájában világbajnoki címvédő. De úgy 
tűnik, most kihívóra talált. Vele szemben, a háló oldalán, 
az elsőre talán kispályásnak látszó Top $pin, aki azonban 
olyat szervál, hogy a Sega játéka egy képzeletbeli baráti kéz- 
fogás mellett önként adja át a Talegjobo teniszjátéknak járó cí- 
met. 

A Top $pin nem egy kommersz, licencsalapú játék. Nem 
Ágassi Tennis Generation [van ilyen és nem is Anna Koumi- 
kova Bikini Paradise (ilyen sajna nincs). A Top Spin a jelenle- 
gi legredlisztikusabb teniszprogram, ami persze nem ke 
mellőznünk kéne az ismert sportolólán) 

fdorat Sőt, a játékban szereplő híresebb vál (s 
ros, Kövmikova, Hewitt, Jan-Michael Gambill, Hingis, sk 
ra Schett, Sébastien Grosjean) jellemző vonásait és mozduk la 
tajt a sztárok személyes közreműködésével, 
motion capture berendezéssel rögzítették, vatal Miami mel- 
lett egy külön e célra kibérelt csamokban (bővebben a játék 
honlapján lehet vi cik A digitolizálás eredménye pe- 





dig az - tapasztalatból idom -, hogy lelkes teniszrajon- 
gé gók spontán felkiáltanak a tévé előtt Jé, ez tényleg úgy szer- 
vál, mint Sampras!" 


De szorítkozzunk inkább a lényegre. Megpróbálok a lehető 
egébb ríomácáral szolgái zen szegy dddon ám 





fannak tat 


KE tane a játék, hogy óhatatlanul is ki kén 
érdekesség. Csak az irányítás finomságaival 


ni egy egész pen anélkül, szót is fe 
zenet a grafi suba ÉVSŐŰ 
lássuk szé ml Miután a 

az ütőjét st dühösen földhöz vágó játékoson, TALK Te 
módot. Az Exhibition jelenti az alkalmi meccset, a Custom To- 


unament segítségével saját bajnokságot állíthatunk össze. A 





UZNI ET 
1. KOURNIKOVÁN; 
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Rohadt jó játék! Simán van olyan bika, mint a Virtva 
Tennis. Ha csak egy kicsit is vonzódsz a teniszhez, 
azonnal vedd meg. Egyedül, halál kemény bajnok: 
sra is ajánlom, de könnyed páros, vagy sima mul- 
tiplayer mókára is. 





IGAZI ÓSZI 

































elekel kerknezobei, 
egy él leni. 
Van itt többek közt bőrszín, 
testfelépítés és arcszerkezet 
ú részleteibe menő jendáte 
nerúlás (még azt is 
hl hogy bal bt 


flloslk jenki 
osztott viló , szűkmarkú 
szponz , dívatos felszere- 
ések, oktató edzések, tétmérkőzések, ranglista és dollárhe: 
gyek Összességében a karrier-mód mód legolébb olyan színvo- 
nalas, mint a Vírtua Tennis esetében. A Multjolayer menüben 
találjuk a rendszerbe kötés és az Xbox Live k et, te- 
ts sima zztkesó módért nem járás (ez sk a 
Iiságosok menüpontja). A Tennis n az al 
ket mutatja be a pizráni az Options:ben meg la 
beállíthatjuk, hogy mérföldben vagy km/h- tea kívánjuk a 
de sebességét megjeleníte- 





Kezdésként talán válasszuk az 
alkalmi meccset. Aztán döni 


ük el, férfi 
KEZATT 





kisz sztotabo d 
csamok műonyogja. 
már Allie oz emelkedettebb hangulat minor pro (it kb. hó- 


ember lelátón], hatezres kö ÖZÖI 
va kezen keri 


négyen is teniszezhetünk egy 
em ezel més, e ká szemek elbáge 


ben körülményes ennyi ji 
kost és irányítót telke 
összehozni. Persze kettesben 
s rendkívüli szórakozás a Top 
Spin, egyen TE egymás elle- 
ni vagy akár , kooperatív" 
(párban a gépi kettős ellen) 
ről. Francia párosoz- 
ni sajnos nem lehet, Ha hár: 
mndkgégi tere lel 
lakinek gépi pa 
együtt Mulplayer 
tetében kimagasló a Top 
Spin, de itt kell megjegyez: 
nem, ólóban, a prog: 
ram kak szatú s 
ges intelligenciája ellen is re- 
mek szórakozást garantál. 

A játék összetettségét az is. 
mutatja, hogy az letét 
szinte összes gombját igén) 
veszi. klikosnek 
nyerest és fonákot, X-szel n) 
sünk, B-vel csavarunk, Y- 

link, jobb ravasszal na- 

gyon erős (de rizikós) ütést 
Gest bal ravasszol 

épp csak tásheka 
kett Már ez is több opció, 
hi a a kskAk CAS ki 


mk ús égi lek siktoguts a 
is 


, mint a Sega 
été. 1. Pesze a legőbb mozdulatot lirekt módon tud- 
VEK tes Teszem azt, MEZ een között 

való labdavisszaadáshoz, mégis látunk ilyet a képeryőn, ha 
dé ee lo msátst Metétegeb 

ütésgomi 

használata mellett E SAKE 
gyon fontos a jó ésa 
nem mindegy, ogy its közben épp eklkáskelk 
ke tszeedtá ése en egen, időben felké- 
szülünk az ütésre. A labda i SZG le 
másakor kell megadni. Ha eső 
lad, ha később, nem érzékeli. Arárésbelilbet 
jlhrable és közete rokas Szerválni, ha 


OT , öfféleképpen lehet (nyesve, KG 


nyerik megoz At al szinte biztosan vonalon belül 
esik majd le. Ászt azonban így soha nem fogunk ütni. Ha bi- 
tang erőset akarunk szerválni, a jobb ravaszt kell használni. 
Ez már kockázatosabb, mert nagyon gyorsan mozog egy 











XDOX 


mutató, amit középen kell eltalálni, s nagy az esélye, hogy 
hálóba vagy , out -ra ütjük a labdát. Az irányításról a legfon- 
tosabbakat ezennel el is mondtam, minden egyéb részletre 
meccsek közben, automatikusan rá lehet jönni. Valami azon- 
ban kimaradt. Azt mondtam, szinte az összes gombot kihasz- 
nálja a játék. Mire jó tehát a fekete és a fehér? Nos, ezekkel 
a libdamenetek közi teli vagy dühös kedélyállapotot 
lehet kifejezésre juttatni. .. És ez még mindig nem kitelt A 
pszichológiánál maradva: a képernyő felső sarkában látha- 
tunk egy ITZ skálát (ln the Zone). Ez játékosunk szellemi áll- 
apolál hivott jelezni. Minél több labdát nyerünk, ütéseink 
aról pontosabbak lesznek. Viszont ha zsinórban veszítünk, 
az ÍTZ mutató csökken, s a játékos teljesítménye föközatosan, 
alig észrevehetően elmarad képességeitől 
De ejtsünk pár szót a grofikáról is, ami szerintem az Xbox 
képességeihez és egy teniszjáték követelményeihez mérten ki- 
fejezetten jó, Tolón tesz, aki szerint kiváló, A karakterek kö- 
zelről s távolról egyaránt részletesek, mozgásuk lenyűgöző, 
csúszkálnak a salakon, még lábuk nyoma is megmarad a vö- 
rös kavicson. A műanyag pályák kinézete és halmazállapota 
szintén valószerű, talán csak a füves talaj nem lett elég 
ző (kevésbé szép). A háló rajzolata sokkal igénye- 
s minta Vir Tenisben mént a kelene várd 
tól és recéződéstől. A stadionok közönsége mék 
néz ki, a tömeg viselkedése pedig remekül alkalmazkodik a 
játékmenethez. Kiélezett küzdelem esetén az emberek felállva 
tapsolnak, persze csak két labdamenet között, mert új szervá- 
hoz mindenki csendben visszaül a helyére. Befejezésképp azt 
tudom csak mondani, a Top $pin tényleg a teniszről szól Ide- 
ális játék, távolról sem arcade, de kerüli a túlzott realizmust 
is. A piacon jelenleg ez a legjobb, ha úgy tetszik, teniszjáté: 
kok között olyan, mint fociban a Pro Evo vagy szimulátorban 
a Gron Turismo. Martin lesheti, mikor adom neki vissza. :) 
(No para, levonom a fizetésedből! :) Martin) 





sti. 








VE] 












jó 

kiváló 

kiváló 

jó 

kiváló 
1-4 Játékos 


Xbox live, 1 mentés 196 blokk, 
dolby digital 5.1 


v valódi tenisz 
X testmozgás nélkül :) 
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z idei évben sem lesz hiány lóerőkből (szerencsé- 
A: amit egy legendás márka fémjelezte progi is 

ögtön bizonyít. A szerényen csak Area Szív- 
dobbanásaként emlegetett motorhang tulajdonosa nem 
más, mint a Chevrolet gyár egyetlen sportautója a Cor- 
vette, ami 2003-ban Tseke 50. jubileumát. 

A hihetetlen élettörténettel büszkélkedő modell nem sokkal 
a I. Világháború után kelt életre Harley Eorl merész tervei 
alapján. Akkoriban a világ egyetlen országában sem 
gyártottak annyi autót, mint az Egyesült Álmelben, még- 
is, ennek a már akkor hatalmas birodalomnak a polgárai 
kénytelenek voltak az öreg kontinensről beszerezni a kor 
leggyorsabb járgányait, ha némi száguldásra vágytak. 
Természetesen ezt a tarthatatlan állapotot és a mögötte hú- 
zódó hatalmas üzleti lehetőséget a GM pontosan átlátta és 
miután Mr. Earl első próbálkozására nemet mondott, 
1953-ban mégis elfogadta a forradalmi gondolkodású 
formatervező átdolgozott terveit. Earl az akkori autógyár: 
tásban valami fergetegeset alkotott. Az új módszer a mű- 
anyag karosszéria alkalmazásán alapult, ami nem csak a 
gérés technológia költségét csökkentette, hanem egy 
olyan szintetikus anyagot adott a gyártók kezébe, ami 
könnyebb és kéréyekb volt, mint az acél, ráadásul jóval 
kevésbé korrodált. A GM igazgatója Red Curtice szinte 
tapsikolt az örömtől és hat hónap sem telt bele, máris le- 
gördült az első modell a Chevrolet Michigani üzemének 
gyártósoráról. Ez a fehér, kétüléses sportcabrio, a dögös 


pe börkérpitjával és a ki: 
ívóan csillogó elülső kró- 
mozott fogaival óriási sikert 
aratott New York-i Walldorf 
Astoriában megrendezett 
bemutatóján. A négykerekű 
amerikai álom, egy II. Vi- 
lágháborús csatahajó után 
a Corvette nevet kapta a ke- 
resztségben, és ezen a né- 
ven indult immár fél évszár 
zados hódító útjára, h 
megismertesse a világgal 
igazi száguldás és a szo- 
badság semmihez sem ha- 
sonlító életérzését. Egy évvel 
később a gyártás átköltözik 
a Missuri állambeli St. Lou- 
is:ba, ahol már a Corvair, 
Nomad és a Hardtop verzi- 
ókat szerelik. 1955-ben ta- 
lén le is állnak a Corvette további gyártásával, ha nem jön 
g belga tervezőmérnök, név szerint: Zora Arkus-Duntov, 
akinek újításai nyomán a gép már V8-as, 195 lóerős mo- 
torral és manuális váltóval is készült. Ezután szinte évente 
újabb modellekkel örvendezteti meg a gyár a népet, amik 
minden esetben hordoznak magukban valami technikai és 
formai újdonságot. 

A Corvette egyre népszerűbb a vásárlók körében, hiszen a 
konkurens és löként Európai márkákkal szemben, szinte fél 
éron juthatnak hozzá a jó minőségben készült és teljesít. 

n is versenyképes sportautóhoz. 1963-ban megjele- 
nik a Corvette II. generációja Sting Ray néven, ami már ma- 
gában hordozza a Vette mai napig érvényes jellegzetessé- 
geit. A gyönyörűen ívelt forma, a négy hátsó B lámpa 
és bukólámpa mellett elkészül az első kupé változat is. A 
befecskendezéses 5360 köbcentis V8-as motor a maga 360 
léerejével 5.9 mp alatt rántja fel a kocsit 60 mph-ra. Az 
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évek során a motor tovább izmosodik és a választék is min- 


den tekintetben bővül.1968- 
modell, ami Bill Mitchell és ördögi csapata keze munkáját 
dicséri, az autó elnyeri az oly jellegzetes - úgynevezett — 
kélásüveg formáját, amihez 14 éven át hű is marad. A het. 
venes évek elején az energiaválság hatására a teljesítmé: 
nyek némileg lecsökkennek és a biztonságtechnikai megol 
dások kerülnek előtérbe. "75-ben ,Zora a belga" úgy gon 
dolja, hogy amit tudott már mindent átadott a Corvelte-csa- 
ládnak és megköszönve a lehetőséget, nyugdíjba megy. 
1981-ben a gyár átköltözik a 
Kentucky állambeli Bovlling 
Greenri gyáregységbe, ahonnan 
"83.ban gördül a ÍV. generác: 
ós Corvette. A megnövekedett 
kerékméret (167) a Bosch blok- 
kolásgátló és az alumínium hen- 
gerfej már mind az újkor köve- 


telményeit igyekszik kielégíteni. 
1990-ben ésa az USA új 
legfelső kategóriás sportautója 
mg ofthe Hill], ami a csúcsra 
emeli a típust és egészen "96-ig 
óriási sikerrel árusítanak. 1993- 
bona té 40. szemek 
egybeesik az egy-milliomodi 
autó elkészültével. 1997-ben az: 
után elérkezünk az V. generáció 
vralmához, ami a mai napig 
tart. 





elkészül a II. generációs 





(0 DETVE SZTORI 


De idén sem maradunk Corvette hírek nélkül, hisz ez év- 
ben kezdődik az olyannyira várt Corvette Có gyártása, 
ami a detroiti Autoshow egyik szenzációjának ígérkezik. 
A hihetetlen típusválasztékkal rendelkező márka nem csak 
az amatőr aszfoltbetyároknak jelent kielégülést, mivel az 
autó évek óta gyönyörűen teljesít az Indy 500 és a sebrin- 
gi 12 órás versenyeken. De igazi sportvilághírt a 24 órás 
le Mains megbízhatósági futamok GTS osztályon belüli 
eredményei hoztak. 

A Steel Monkey programozóinak tehát nem lesz könnyű 
dolguk, ha ezt a sikertörténetet a virtvális porondon is to- 
vál 55 akarják írni! 


zi 

















































TESz T 


Belépésnél rögtön kiderül, hogy csak az autós progra- 
moknál már megszokott opciók állnak rendelkezésünkre 
(ergo semmi plusz adalék) - hagyományos típusú erőp- 
róbákon tesztelhetjük vezetési képességünket. A Gvick 
Race 13 elérhető kocsija természetesen tovább bővíthető 
a többi móduszban elért eredményeinkkel, Hasonló kihí- 
vásokkal kecsegtet az Arcade Mode is, ahol annyi kü- 
lönbség azért mégis akad, hogy csak dobogós helyezé- 
sekkel tudjuk a versenyeket abszolválni, Lehetőségünk 
nyílik még speciális futamokon is részt venni, és ha meg 
van a szükséges hátterünk, akkor az Xbox live kapcso- 
latnak köszönhetően akár hatan is nyomulhatunk egy- 
szerre, ám ha nem rendelkezünk efféle hozzáféréssel, be 
kell érnünk egy ketté osztott képernyővel, Igazi csemegét 
a Career Mode jelenthet, ahol amatőr versenyzőből pro- 
fivá avanzsálhatunk és karrierünk végén még egy külön- 
leges kiadású Corvette is vár minket. 

Sajnos semmilyen téren nem nyújt kiemelkedőt, vat 
hoz újdonságot a játék és ez már a pályára lépés ető 
fercábán kilsrült Ályszálés ölébe súlyos vereséget 
szenvedett, mikor a készítők nem tudták, eldönteni mit is 
szeretnének nekünk a Corvette-el adni. Ezt úgy értem, 
hogy bizonyos esetben az arcade irányítás dominál, de 
von, hogy komoly malőrt okozhat, ha nem vesszük elég 
komolyan a fizika és az autó viszonyát. A szimulátor és 
arcade jelleg ilyetén keveréke akár még jól is elsülhet, 
ám akkor nagyon érzékenyen és hozzáértő módon kell a 
témához nt, különben az egész valamiféle kaotikus 
masszává változik. Talán épp ez az oka, hogy ütközése- 
ink nyomán semmilyen sérülést nem szenved a gépjár- 
mű, így irányíhatósági problémák sem merülnek kel, mi 
után újra és újra felkenődtünk a szegélykorlátra. Az el- 
Tenfelek intelligenciáját nem árt már az elején feltornázni 
a maximumra, mert így talán találkozunk hozzánk méltó 
versenyzőkkel is. A 80 eltérő típus valóban bőséges kí- 
nálatot jelent, ám ezen erény csökkenéséhez nagyban 
hozzájárul a kis számú menettulajdonságbeli eltérés. A 

rafikai megvalósítás sem képes jelentősen erősíteni a 
özépszerű minőséget, igaz, hogy a sebességgel a gyor- 
sabb modelleknél nincs probléma, ám a környezet meg- 
jelenítése igencsak alatta teljesített a meskrálén megis: 
mert, igényes munkák szintjéhez képest. Hiába a pályák 

7 5 fölött átszáguldó vadász- 

KEST gép és a felenk köröző 

fe ikopter látványa, egy 

igazi versenyző nem az ef- 
féle csecsebecsére kíváncsi, 
Az autók ugyan csillognak- 
villognak, de talán ez az 
oka, hogy a redlizmus hát 
térbe szorult. Sokan azt ál- 
lítják, hogy vannak olyan 
adalékok, amik magát a 
játszhatóságot közvetlenül 
nem befolyásolják, mégis 
képesek emelni a játékél- 
ményt - ilyen az autós fej- 
lesztések esetében a motor- 
hang. Én magam is ezt a 
véleményt osztom, és egy 
ilyen több ezer literes erő- 
forrásnál magasak az elvá- 
rásaim, de hiába. 
hatatlan, hogy van hangulata a hangszóróból el 
dübörgésnek, mégis hiányoltam az igazi változást a me- 
net közbeni gázadásoknál és a folyamatosan fejlődő mo- 
tortípusok esetében. Az aláfestő zene egy az egyben 
amerikai rock, ami jól illeszkedik a szintén amerikai te- 
rephez, bár szerintem egy kissé hamar ismétlődnek a ze- 
neszámok. 

Akinek a Corvette a szíve csücske, annak igazi élményt 
jelenthet majd a különböző modellek közt válogatva vé- 
gigvágtatni Amerikán. A többiek válasszanak valami 
mást... 
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közepes 


1-2 Játékos 
Hbox live, dolby digital 5.1 


v a corvette teljes típuskínálata 


Xx stíluskavarodás, minimális eltérések 
a menettulajdonságokban 
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Cel ee Ve ke te AG A 
1 Hi Hél5 anyag. Aki pénzt ad érte, az 

viszont egy pó CLARA Áe jé jkeLa 
MEKA ee eMM ADA iulae sake GÁ A 
a" kategóriás autós játék ,D" kat. lövöldözéssel 
és ,E" kat. mi ESZE Os CVS 
Miért mondom mégis, hogy profi a cucc? Mert 
akkora vehemenciával, olyan magabiztossággal 
(és tűrhető grafikával) adja elő magát, hogy mi- 
közben az ember csak röhög, gúnyolódik rajta, 
NT ELS S 
[ZAL s 
trtu ejt utan eltlulut a e VALE ele LSÉoT? 
des filmet látunk, épp egy fek 
LAZA e elere ZAL etT e Eztet LESETT 
Rick Summer. Ő még társánál is pontosabban 
lyuggatja ki a lőlap középső mezőjét. A pisztolyt 
MENET e LÉ ASS elk a 
tem Rick elnyer a társától valami belépőt (habár 
angolul van, nem egy bonyolult dialógus, csak 
nehéz eldönteni, mire figyeljen inkább az ember: 
a színészek hangjára vagy a hárommondatos 
CEESzertsle ll es] jartetá POJÉN ált A 
ETATS ee eletet 
ESZnljlsz ele aj lejt e el ree telto tette N 
[1ctó tezAtSA indulna, beugrik mellé egy fiatal 
nő is később megtudjuk: Catherine). A holgy lát- 
hatóan menekül valami vagy valaki elől. Rick, a 
rend bunkó őre próbálja kizavarni autójából a 
polyautast (ne itt stoppolj, anyukám"), de mikor 
golyózápor hull kocsijára, mégis beletapos a 
(eerlool TESB [csele rtá deljláote Hi eloleny te latot telt 
tam a verdát"). Ennyi sztorit kapunk bevezetés- 
képp, és kezdődik a hajrá. 

Jobb ravasszal indul a Camaro, X-szel lehet fé- 
kezni, A-val csúsztatni. Y nézetet vált (van belőle 
négyféle, a belső kifogástalan, ezzel tehát senki- 
1 nem lesz gondja). Ott tartunk tehát, hogy 
hajtunk, mint az őrült egy város utcáin, miközben 

jes fekete autók 

DA (4 MESZELS 

CV SZT Tat 
jén zöld csík jelzi éle- 
METAL KEZC et 
szépen felrobbannak, 
ka] mere Sti 
nűleg előnyös. Szágul- 
töszálk fr] tés MESEI 
ele EE ea 
szorítósdi, már csak azt 
kéne tudni, mi a célja 
[e CAeeé talá 
nyőn más nincs, (EL 
KOLAT EKOT A 
ELET áeáéa rás e Ló 
CELLA Lo ás 
ANT OL ÁE 
CAA ee AÁ CA 
Egy idő után persze a 
kök8 Chevrolet is meg- 

fele MEA 

KELET 
rendben, próbáljuk újra. 
[ose esze le Lee je NPC B 
ismét az ellenség az erősebb. Na még egyszer, 
hátha! Ha meghalok, tehet egy próbát az unoka- 
tesóm is, neki úgyis minden pálya elsőre sikerül 
MEA ES St 3 
is mindig meghal. Na jól van, ebből elég! Most 

tajítódna a Maximum Chase maximális erővel a 
szemétbe, ha nem lenne érték önmagában bár- 
milyen szoftver (és ha történetesen nem a Martiné 
ÚTON 

Pár nappal és számtalan Top Spin meccsel ké- 
sőbb újabb esélyt adok a Maximum Chase-nek. 
Magamban, nyugodtan, nem idegeskedve. Mit 
ad Isten, kapásból sikerül túljutnom az elsől!) pá- 
Iyán! Mi a titka? Semmi, nem kell foglalkozni a 
gonoszokkal, elég menni egyenesen, s annál a 
résznél, ahol balra és jobbra is egy-egy nyil jelzi 
Ce LONELY Als éssel éve KGI 
(át a kamionon). Utána még két-három kanyar, 
ugratunk egyet és vége. Ennyi, megnézhetjük a 
visszajátszást (ami itt flm néven fut, mert közben 


MARTIN BELESZŐI 











Ebből a témakörből nekem a Starsky 8. 
Hutch sokkal jobban tetszett... Ráadásul a 
körítés olyan, mint egy alacsony költség- 


vetésű távol-keleti akciófilmben... Tök fel- 
esleges érte súlyos ezreket kifizetni! 


HONT TETT TT 1 A 






szövegelnek egy keveset), s mehetünk a követke- 
ÉR ÖLE D S ENÉNYTÓKÁNÁRET YE ÉT 
erzett e NICE ANNO EE LELTE 
LA: Ae ELT zzz Tá: ACE eles 
tu ENE ami még fénypisztolyt sem támo- 
gat. Menetiránynak háttal, egy apró célkeresztet 





mozgatva kell lőni, miközben autónk magától ha- 
lad (pontosabban a csaj vezeti). Az A gomb nyo- 


ere elere AA eza ee OT ÁL I 
után, mikor már félig letört a hüvelykujjunk, rájö- 
MA ÁLSeAe e át kette Ét át te] 
magyarul a ,nagy lövés". Ehhez nyomva kell tar- 
tani a sima lövést, s ha feltöltődött, pontosan be- 
célozni vele az ellenséges autók valamelyik kere- 
két vagy motorházuk közepét. Ha jól célzunk, 
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már robban is a támadónk. A gond mindezzel 
csak az, hogy a rángatózó autós üldözés köz- 
nem is annyira nehéz, ám annál idegesí- 
felelet esaler e atszezz NY ele e Ké elletáe 
mészetesen egy markolós targonca személyében 
főellenség vár ránk, melynek a neve: BOSS. 
KASE telel teas de u kelet ő 
Összesen tíz rövidke pályán keresztül váltogatják 
ee gezáte MT) JEVNÉBEB részek. Hiába a 
Tt LG L Áe e OO LA elole ae SeL A egi 
Iyónyomok a szélvédőn, betört üveg) és a hangu- 
latot előírásszerűen fokozó, háttérben lüktető ze- 
kes E eszes eses (álása 
dig derék arcade-hajsza lehetne a Maximum 
Chase, ha nem jellemeznék minduntalan olyan il- 
lúzióromboló HÖnA ld el Mée ráfo fejpulolkalot 
lámpaoszlopok. Hiába ez ML SSOEZlN 
Cette e ee tlerejláíe le ee esetei 








ajlandóak kidőlni, el- 
lenben a másodperc 
Mlle aTezzel ő 
CIGLAe MAL EZÉ 
anélkül, hogy a kocsi 
Erfelelt SÁS 

e veletekáeule[Ó 
MEN LAOB 

Vele ol áers a L JESS 
logikátlan momentumok 
is. Az egyik főellenség 
TÁL öreluli ele taatttzel 
asztot elem LSE 
ELAGEESSZ NT S 
Me yesztareaáte e [esés ti 
[ACTS ze teelleljl 
[A jé [a tosáő 
b GANYI [Va 
dennek tetejében pá- 
lyánként újabb adagot 
DOG Á Se Lerá lt eá 
lisan gyatra forgatókönyvet szánalmasan előadó 
színészi produkcióból. A nevetséges összképet 
SE 
Me dea ele etesza et e SL LNCKe 
ee S eke 
eves ke áEe ee tEsz ee AZT UTL A 
(CSa TED ge [elo eléllaesuuezenje erte ltal 
FÉNYÉT STT Te ÉtS 
pánban adták ki, állítólag ott éj volt. Szerin- 
tem eleve oda is tervezték, legalábbis az átveze- 
ELO ee ege EL ráoTESá ele JG ELEK ee ee] 
következtetni. Hogy itthon,-drága pénzen ki fogja 
megvenni, nem tudom. De ha már elkövette ezt a 
hibát, ajánlom, hívja át egy haverját, hűtsenek be 
néhány sört, és mul EEss köt ELÉG Naon 
Chase szemérmetlenül gyenge teljesítményén. 3 
DA 


MARIMUM CHASE 


ELLENTET TETTETETT TLC NEEI 
grafika: jó 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: siralmas 
zene / hang: közepes 
elmegy 





hangulat: 


1 Játékos 
dolby digital 5.1 


, akció dús, látványos 


Xx tartalmatlan, idegesítő, 
nevetséges, rövid 


4.5 pont 
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szintén bevallom, még soha nem vettem 
0 szerepjátékban. Minden ilyen jellegű 
CLASS SOT E VAL 
Leszel erelosás tala eat ztsá Mlle ÁL Te ee tai 
NEG Ne ESZA TOLL Éj 
felelő oldalaknál hagyva olvastam végig. A Magic soro- 
FOL NY EE LEO LE e ese 
kele ee ált SA JÁ TÁLS Tej 
evezz ETTE he vszRNYtb 
Tehát semmi elektronika, csupán papírlapok, az elhíva- 
tottabbaknál gondosan fóliába csomagolva, akár több 
Ea 
KE else Áe Let SZ ESÉS a ere te len áee e LUN 
hogy ENE Tee SS 
[AEK MT ESZ ez Me rész 
Hogy mégse legyek teljesen felkészületlen a témában, le- 
töltöttem az ingyenesen kipróbálható online verziót, de 
mondanom sem kell, kb. fé TAT 1) AA 
[lee elalol e e Gere e e NT A VMeaNs ed] 
Mi ját teák More MAL S 
rontás vagy boszorkányság kártyát érdemes az 
egyébként is szegényes paklimból berántanom. 
DEL NOTZO ES cS pesze ea 
LEZÁKT Lele es esze ee eltel sÉd] 
OLCSO ALU Lie 
konzolra fejlesztett Magic the Gathering: Battleg- 
rounds szabályait majd könnyebben emészti meg 
CCA ee zt e GES s hlji 
nyom. 
AZNOL e Ete tette Let HZ LTTTN 
mint a klasszikus kártyajáték kissé lebutított, lát- 
vány szempontjából azonban kellemesen feltur- 
LESZ ze et I ezeknel 
világ, amit öt eltérő színnel és szimbólummal je- 
lölnek. Megmaradt a párharc, vagyis duel", 
AA ale záztaái SA 
UL ÉLT Tea ANG ÉSZ tell 
úgymond üzemanyagként a különböző varázslá- 
sakhoz. A jóték célja sem változol, továbbra is 
CSALT TN GGV GAS A elb 
ELEM eldol jegen CE ma 
Először is, teljes egészében megváltozott a felület és az 
FULLY ALLTAL e Er ulo zak 
[ot NAL ez eat e LES e UNT eV eleve 
fényes csik osztja ketté, a harcoló felek az ellentétes ol- 
dolról támadják egymást. A választóvonalat átlépni vesz- 
CN IRS ÁTON nem lehet varázsolni, komoly 
KEKSZ S ENO Ke ele] 
kizárólag mana-pontok elorozásáért ér- 
KET Áe k lee 
[Na festőt varázsolni és 
Are ezláe ete 
ket a 
hal ah I snaT 
MEZ e sát 
KER kaledet 
feles fiakbtbi [en 
a pályán, de ütközet köz- 
ben (elhalálozáskor) apróbb 
ee e ás átasalti hel 
Íjáaetegtó Illetve mesterségesen 
[OCALONGT S SO ÉL ú 
vagy Titánia pap segítségével. Ma- 
na-pontjaink számától függően külön- 
[doce ASZ e TT ÉJ] 
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[de GAL se RÁ áz earl e sás Cl 
lünket, vagy leállnak harcolni a szembe jövő teremtmé- 
nyekkel. Játék közben gyorsaság és eret ff) 
CEE GENT S te 
fe ATTNGAT NANE ETTE ÉN] 
nyomva), de okosan kell megválogatni azt is, hogy ép- 
p jsttépáséssttlése ad ásik tk 
tárom csoportja van: boszorkányság (Sorcery), teremt- 
mények (Creature) és bűvölések (Enchantment). Ezek sor- 
ke CLA e e GET] 


közben. Mivel csoportonként általában több varázslat is. 
hi MM S br Hz bebi (3 ts) energi 

KEYES TT] 
ösclstge szep sn szja férgjezplbntzű tos 1 
LEGAL e esete Ne Ze see LÓ] 
lépni a varázskönyv Creature mappájába, majd az ott 
megjelenő három ablak egyikéből, ismét az X, A, B se- 

ítségével értelemszerűen (bal, közép, jobb oldal) kivá- 
jege CIC Gá VAL E ESA A 
kék, fekete (néha lila), piros és zöld) számtalan speciális 
varázslat tartozik. Precízebben mondva színenként pon- 
e ete ie áá Sa 
szerre a tarsolyunkban. Hogy melyik tíz, az természete- 
sen a dvelist szabad akaratára van bízva. 

Objektíven szemlélve, nem csúnya de nem is kimagasló 
fo tropnpapaeálaaár ebet belé releszán 
OTA TTE ee ES ee e 
munkált, hát- és előterük gazdagon díszített. Levelek hulla- 
nak, bokrok rezzennek, pusztán dekoratív okokból. A 
fény- és hangeffektekre sem lehet panasz, szerintem kellő- 
en változatosak, és pont annyira parádésak, amennyire 

ij erű. Jól néz ki, hogy a jsslsós LISRGzo 
[szálat e dezáe s eer esete sake e kevaela] 
mindketten a vonal mellett állnak (esetleg néhány goblin, 
NYA Bs jeéssséa at 
MESS AA ze ve ta A LVA 
Me alle eb zás fue] MATT ÁATA 
kezek ge ei a segits örs 

Netet 
ear tea ete ee ed 
[án See See ST e án ac 
Ge kekézistt A magamtajta, fantasy témő- 
See ett 
MV LAS Nag Ask Áe naaa tette] 
Rushwood Elemental nevű félképernyős teremtmény nem 
más, mint egy közönséges" ent. Összességében tehát a 
elesek eb a e ee eve atást sa 
ET ket ea TU ap ülsz 
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GIG st 


The Gatheringő 





A Ta 


a AV A pa 81 / A 


netelnek előre tünde-harcosaim (kár, hogy nem íjaznak), a 
őben sárkányok repkednek, elől a frontot egy óriás 
tarantula védi, esetleg beszáll a buliba Magna Giant, a ló- 
zár Le et ey kai 
rázsbotommal a küzdelmet. Tényleg szórakoztató, pedig 





majdhogynem egy táblás játékról van szó. 

Na jó, azért sokkal többről. Ha meg szeretném haló: 
Nee ÉT] 
klasszikus fighterek közé tudnám csak sorolni. Előbbihez 


LES SSzá ee ee T 


[el ekztta tét aksi 
zeke] hé Új 
vasszal odasózhatunk egy 
ee kez sake 
[hj védekezni tudunk). 
ezet ság áresés] 
csak a Avest mód tartogat 
ÁSz lés á 
ked ES eri ele ei 
ei fiszheszepeáső 
feladatok leküzdése által le- 
Tk eeeei 
tudományát. A program 
EZ keltse 
Zeta ele ue ő 
célunkat (pl. ki tud adott 
[1 MElTEB mana-pon- 
tot összegyűjteni), s h- 
CAO sás Get 
len használatával kell elérni. Az összes feladat igényel 
némi gondolkodást és fürge reflexeket. Egyes meccseknek 
többször is neki kell futni, mire rájön az ember 
technikára (a varázslások megfelelő kombinációjára). De 
amint végigvittük az öt világot átívelő oktató részt, igen- 
MAYA ee ea 
en jártas) partner. Hatalmas pozitívum, hogy a program 











igen komoly internetes támogatással rendelkezik; a főme- 


e ek á eke ed heat Met a 
[ATA ese tte eszt Szu E TE OTT 
Mese keL ALT L e OLGA eli tsai 
ete ta 
[Ae lee Mile ká akt ar kelet A 
Le CSONT Oe Sze ára eze ele ze 
LOG SG A IAENÁ Me Lee see] 
hozható varázslataik száma. frais Az fejleszteni a Av- 
estben lehet.) Persze ketten is küzdhetnek egyazon figu- 
rával, mégis, hiába hívjuk át a szomszéd kishiút egy 
gyors MIG-:B partira, tutira értetlenül fog nézni, mert nem 
















CEZ ESA a EG UL 
apró fortélyaival, Rögtön más a helyzet pl. test- 
vérek között, így nagyobb az esélye, hogy mind- 
ÜRES Ze ele lei] 
MEGEL EN 
Ha bárki nekem szegezné a kérdést, ajánlom-e a 
lel ee ezel ago átsta 
felelném, attól függ, kinek: hardcore Magic kártyásoknak 
egy szemrevételezés erejéig mindenképpen, bár nem hi- 
szem, hogy bármelyikük is lecserélné kedvenc lapjait erre 
GISSZZ e ee Lea ek TEO A a 
vésbé való, ők csalódnának a játékmenetben. Szerepjáté- 
ee ke á Ste ee A ela 
szönthetik a sok kreatúrát. Szintén ajánlom - legalább egy 
kipróbálás erejéig — olyan hozzám hasonlóknak, akiket hí- 
TERASZÁN TET S 


nyezete, viszont könnyen meg lehet fogni egy relatíve 
lesse jee lie ll lee gal ete éeld LE 
DLA 
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z első Project Gotham Racing (kíváncsi lennék, hogy 
A a furán hangzó munkacím miként maradhatott 
ijta a játékon... merthogy Batman egy szál nincs 
benne) a második Xbox-program volt, ami elérte az egymib 
liós eladott példányszámot. Igy aztán a folytatás elkészítése 
nem volt kérdéses; arra szegi nem gondoltam, hogy az 
önmagában is jó első részt ennyire túl tudják szárnyalni. 


; ; 


Gotham Racing 2 minden tekintetben többet tud, 
I, mint elődje. Hogy a számok beszéljenek helyet. 
egy kis kedvcsináló: száznál is több autó, fíz város: 
ban száznál is több pálya vár ránk. Ez már önmagában is 
dícséretre méltó, így nem is csoda, hogy a program elkészíté- 
se két évig tartott. Eközben több ezer fényképet és több tucat 
órányi videofelvételt készítettek a különböző városokban, 
hogy minden klappoljon. Az autók is rendben vannak, nem 
sak a mennyiségükkel voltam elégedett, de a kínálattal is. Az 
új Mini Morris-tól a klasszikus Chevrolet Camaro-ig, a Ferrari 
Enzo-tól a Toyota Supróig, a Porsche Ca- - 
yennettől a Jaguar XKR-ig minden kívána- 
tos autót kipróbálhatunk. Természetesen 
mindegyik élethűen néz ki, viselkedésüket 
pedig négy fő paraméter szabályozza: 













végsebesség, ulás, forolás és irányíthatóság. Nem 
E söklerményal irányítható MEndbE hát ra) 
nincs is szükség. A PGR 2 tökéletesen egenlyszi a szimu- 
látorok és az arcade játékok közötti határvonalon, szerintem 
mindenki hamar ráérez az irányításra. 

A Tgől tése ésa elég égyeti röódon történi Ada 
móllsrák slkos vez égető reltáykkt kill 
nyerünk (erre később még visszatérek), és mikor ebből 
összegyűlik a meghatározott számú, akkor szintet lépünk, és 
Vu Háhá kidos jókat Ezekkel bhetmegyiki a ge 
rózsban álló, lepel letakart kocsikat, Az egyszerübb jár 

jányok egy-három tokenbe kerülnek, de a legdurvább ver- 
ékét akár 22 tokentís le kal pengetnünk érdemes lartdé: 
kolni, hogy minden mllésszéb ban essük a legjobb 
autót - a teljes kollekciót ráérünk később is összeszedni). 
Teljesen egyedi vonása a játéknak, hogy az autólípusok 
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szerint felépített garázst személyesen is bejárhatjuk. Mintha 


csak egy FPS-ben lennénk, úgy kószálhatunk a hatalmas, 
multikulturális KÉNZET emlékeztető fi véllen és akár 
egy próbaútra is elvihetjük az érdekesebb példányokat. 
Egyszerű kis ötlet, mégis rendkívüli mértékben feldobja a jó- 
ékot; főleg az az opció, amikor csak azok az autók látho- 


tók, amelyeket már megvásároltunk. És, miként tortán a 
Tab ia gerézbon b venegy dm: égy fálékdémi gép; 
ahol egy Geomelry Wars nevű játékkal, 


A program lelke a Kudos World Series, ami kismillió kihí- 
vással szolgál. Az egyes feladatok az autók osztálya szerint 
vannak besorolva — a kis kompakt sportkocsikkal kezdünk, 
majd összesen 14 lépcsőfokon át emelkedhetünk az Ulfimo- 
te gépek szinfére többek közöt it van a Porsche Carrera 
GT és a Pagani Zonda S is). Továbbmenni csok akkor tu- 





dunk, ha az előző osztályban mindent teljesítettünk. Ez nem 
olyan nehéz, mint gondolnánk, hiszen minden egyes futam- 
nál kiválaszthatjuk, hogy milyen nehézségi fokon akarunk 
indulni. Öt szint van, így ötféle érmét nyerhetünk, melyek a 
következők: acél, bronz, ezüst, arany és platina. Az ezüst 
nagyjából a normális nehézségi fokozat, legfeljebb három- 
négy próbálkozással a legtöbb ilyen szintű kihívást teljesíte- 
ni tudjuk. A szint emelése természetesen nehezítést jelent 
(ezüst-fokon a harmadikként kell beérni közepes ne- 
hézségű ellenfelek csoportjában, platináért pedig már ász- 
tudósú ellenfelek közét kal az den kelalesés a juta: 
lom, vagyis a sikeres teljesítés esetére járó kudos-mennyiség 
is nő. Arra vigyázzunk, hogy amilyen szintet kiválasztunk, 
legfeljebb olyat nyerhetünk - hiába teljesítjük az arany me- 
dál követelményeit is, ha csak ezüst szinten indultunk, akkor 
legfeljebb azt nyerhetünk; ez persze fordítva is igaz, ha az 
aranyért mentünk, akkor, ha 
azt nem értük el, a kisebb ju- 
talmakat sem kapjuk meg, 
Ha szembekerülünk valami 
igazán nehéz feladattal, ak- 
kor csak vegyük le a nehéz: 
ségi szintet, és túljutunk rajta 
- persze a végső célkitűzés 
mindenhol a platina-érme 
lesz. 
A futamok nagyon sokfélék, 
gy aztán megunni nem fog- 
juk a játékot. Természetesen 
ő részünk szimpla verse- 
nyekben, egy, Té; ú 1 
égnenséggel hét ellenfél 
sen nincs sek trükk, le 
kell őket előznünk, és a hó- 
tunk mögött kell őket tartani. 
Van aztán — szerencsére rit- 
kán -, amikor az óra ellen 


AZ IGAZI FOLYTATÁS! 


kell versenyezni; kapunk bizonyos idő egy (ez a Hot Lap 
üzemmód), sz tik körre (ez pedig Timed Runs néven 
(ut), aztán hajrá! Az Overtakes kategóriájú futamokon az a 
cél, hogy a megadott idő alatt leelőzzük a megfelelő számú 
ellenfelet - itt nem számít, hogy mennyi kört teszünk meg. A 


"Cameras üzemmód tulajdonkéi 

övön o rele tel denk? ileát eleség, 
Ezek egy szogégrőd pályarészleten játszódnak, és ter- 
mészetesen mindegyikben van legalább egy kanyar; azt kell 
kitanulnunk a sikerért. Az utolsó lehetőség a Cone Challen- 
ge, ahol a meghatározott idő - vagy kör — alatt kell minél 
több kudost összeszedni. Ebben segítségünkre lesznek a le- 
rakott bóják, melyek kerülgetése jelent némi segítséget ezek 


jiögetéségen. 

A Kudos World Series mellett játszhatunk az arcade üzem- 
módban is, ahol három versenyápusban 20-20 futam áll 
rendelkezésre. Ezek lehetnek sima versenyek, időre menő 
futamok és Cone Challenge-ek is; minden hasonlít a fő 


üzemmódhoz, az eltérés annyi, hogy 
itt nem választhatunk kocsit, hanem 
az mindenhol adott. 


A Kudos-rendszer (a kudos dicsősé- 
get jelent), melynek gyökerei a Dre- 
-amcastos Metropolis Street Racerből 
erednek, arra épül, hogy a síllusosan, 
szépen versenyzők jutalmat kapjanak. 
A PGR 2-ben minden a kudosra épül, 
ezzel lehet megnyitni a kocsikat, és az 
online rangsorolás is ezt veszi figye 
lembe. A lényeg az, hogy a szép 
megmozdulásokért a program kudos-pontokat ad. Ilyenek 
járnak az előzésekért, az ugratásokért, az ideális íven törté- 
nő kanyarodásért, és még ezer más dologért - a legfonto- 
sabb és leggyakoribb azonban mégiscsak a forolás, a kocsi 
megcsúsztatása lesz. Azonban az élet nem ilyen egyszerű, 
ugyanis a kapott kudos nem adódik hozzá azonnal a pont 
joinkhoz - körülbelül két másodpercig még függőben van. 
Ha ez idő alatt megyünk neki valaminek (a kocsikkal való 
ütközés ilyen szempontból nem számít, akkor ez a kudos 
elveszik; jószerivel a zsebünkből szedik ki a már megnyert 
jutalmat. Ha viszont ez idő alatt más stílusos, kudost érdem- 
lő dolgot cselekszünk (tehát mondjuk csúsztatva veszünk be 
egy kanyart, majd a kigyorsításnál rögtön leelőzünk vala- 
kit], akkor a két pontszám összeadódik, és egy kis bo- 
nusszal is gazdagabbak leszünk. így, ha kellő számban 
hajtjuk végre az elismerést érdemlő manővereket, akór tíz- 
húsz mozdulatot is összefűzhetünk, és ekkor a bonusz már 
sokkal magasabb lesz, mint az alap pontszám. Azt is figye 
lembe kell venni, hogy ha oz ilyen Fömbók közben ükö. 
kelő csak a bonusz veszik el, az alap pontokat meg- 
capjuk. 





Acél az, hogy semi rek nerentkedt len 
KK esleáe es Ete je 
kor elbukjuk, de azért is, mert ez rendkívül nagy hátrányt 


jelent a t. A PGR 2 nem egy igazi szimulátor 
(szerintem redlisztikus szimulátor konzolon még nem jelent 
meg - tudom, hogy ezzel sokakat felkavarok, de szerintem 
a Gran Turismo-nak sincs semmi köze a valósághoz), de 
vezetési modellje élvezetes játékot tesz lehetővé lés ha már 
itt tartunk, kicsit közelebb van a valósághoz, mint a GT3, 
AA autók eket My láss, 
A sikeres versenyzés záloga, hogy a kanyarokat a megfele- 
lő sebességgel és technikával ni. Rá kell jönnünk, 
hol kell kéziféket, hol kell sima féket és hol kell motor- 
féket KéZATSZETi s ez még see is kő 
Így aztán ki kell tanulni az egyes gépeket, és a pályákat, 
különben nem sok babér terem majd nekünk. Mi 
sen mindenki tud vezetni, ezért aztán a konyarvételen múlik 
minden, igazán ott lehet megfogni a gépi ellenfeleket, no 
meg a többi játékost is. Eleinte ez nem ba menni, sokszor 
csapódunk mojd a szalagkorlátnak; vegyünk erőt magun- 
kon, és gyakoroljunk tovább. Inkább lassítsunk le a kelleté- 
nél jobban, mintsem, hogy ütközzünk. Az ugyanis nagyon 
megfogja a kocsit; drága másodperceket veszíthetünk minr 
den egyes koccanással, olyan futamokban, ahol sokszor ti 
zedmásodpercek döntenek. Végül rájövünk majd, hogy mi- 


kor kell, és mennyire lassítani, hol gyorsíthatunk ki, és h- 
milyen kormánymozdulatok kellenek, hogy elkerüljük a túl: 

Iródást, az ütközést. És ekkortól kezdve már az arany- és 
platina-érmékért is harcba indulhatunk... 


A PGR 2-ben a mesterséges intelligencia egész jóra sike- 
rült. A gép által irányított versenyzők egymással is küzde- 
nek, zárják a szöget, és agresszívan lökdösődnek, sőt, még 
Kibóznok is. legnehezebb fokozaton mondjuk mér nem, és 
ez meglehetősen idegesítő - ilyenkor előjön a Gran Turis- 
mo-átok, és a gépek tökéletes íven, hihetetlen sebességgel 
száguldanak, szinte lehetetlenné téve a győzelmet. 

Ugyan az eltérő játékmódok, és az élvezetes versenyek mi- 
att egyedül is sokáig elleszünk a PGR 2-vel, de az igazi old- 
alát akkor mutatja meg, ha emberek ellen versenyezhetünk. 

ég akinek nincs is Xbox Live-előfizetése (és sajnos ez a 
gyakoribb), az előtt is sok lehetőség áll — osztott képernyő, 
hálózati játék, mindez akár nyolc fő részére is. Az igazi 
persze az XBL, ahol - lévén ez a legnépszerűbb online játék 
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- százezernél is többen játszanak, így mindig találhatunk 
ellenfeleket. Már készülnek a letölthető kocsik (elsőként a 
Dodge Magnum és a Chrysler 300€ lesznek elérhetők) me- 
lyeknek három üres szoba van fenntartva a garázsban, és a 
későbbiekben valószínűleg egész városokat is leszedhetünk 
majd; utóbbiakat valószínűleg pénzért. Ráadásul, ha beje- 
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mindegyik törik. Még ha nem is mindig élethűen görbülnek 
az alkatrészek, méga ki is bírja a kocsi, ha kétszáznál fel 
kenődünk a falra, ez azért nagy dolog (az autók teljesítmé: 
nye nem csökken, nem változil  aférés csek gúlkáro hat 
ki). Nem kis munkába - és pénzbe - kerülhetett, amíg min- 
den céget meggyőztek, hogy engedjék alkotásaikat megron- 
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nyőn. Igaz, nyoma sincs a 60 frame/sec által keltett eszeve- 
szett iramnak, amit mondjuk a RalliSport Challenge-ben át. 
élhettünk, de a sebességérzettel nincs gond. Ha egy kocsival 
200 fölé megyünk, akkor bizony már észnél kell lenni, mert 
igen hamar eérhetünk a következő sarokig. Ez különösen 
igaz lökhárító-nézetben, ahol tényleg átjön a sebesség; csak 





az a kár, hogy a követős nézetben jobban lehet irányítani a 
játékot — nem lehet belátni a kanyarokat (viszont 


visszapillantó nincs külső kameránál!). 





A hangokkal nincs baj, ma már szerintem természetes, 
hogy minden kocsinak a saját hangját vették fel, és hogy 
azt a nézőponttól függően halljuk (lökhárító-nézetben a mo- 
tor sokkal hangosabb, mintha kívülről irányítanánk a gépet); 
ez it is megvan, úgyhogy panaszra nincs ok. A zenékkel vi: 
szont föeperée e sees vana e 
gon! Ugyan legtöbbjük ismeretlen volt számomra (csal 
Cawfinger-számot ismertem fel - bár az is igaz, hogy Vé. 
színűleg a felét sem hallottam a kínálatnak), de különöseb- 
ben idegesítő együtteseket nem hallottam, minden tűréshatá- 
ron 1 van. Főként azért, mert minden városban három 
külön rádióállomást foghatunk be, így összesen 30 kom- 
mentátort hallgathatunk, akik mind a saját stlusukban kon- 
ferálják be a számokat. Ezt még megkoronázza, hogy az 
Xbox vinyójára másolt saját albumainkat is hallgathatjuk 
(ezért a kiváló minősítés), így én sokszor Slipknotot vagy 
Emperort hallgatva száguldoztam Barcelona és Chicago ut. 
cóin. 

Engem őszintén szólva meglepet a PGR 2. Az első rész tet 








lentkezünk az XBL-re, akkor az egyedül futott eredményeink 
is felkerülnek a világ-ranglistára — végre nem kell dühöngeni 
amiatt, hogy online sosem tudunk olyan jó köröket futni, 
mint otthon. És végül az is lehetséges, hogy a legjobbak 
öálemképét letölsük, igy tanulva ki a pólyékea, az egyes 
trükköket. 


A Golham Racing 2 nem csak a játékmódokban és a tar- 
talomban nyújt sokkal többet, mint elődje, de külalokjában 
is. Ugyan az is nagyon szép volt, de nyilvánvaló, hogy az 
Xbox startjára elkészült játék nem tudta kihasználni a kon- 
zol minden tudását. Az azóta eltelt két év alatt a Bizorre 
Credíions vörös szemű programozói azonban kitanulták a 
fekete doboz programozását, így a második rész minden 
szempontból többet nyújt. Vegyük például a kocsikat: nem 
EROS irták száz lett van a szárak, de kidolgozár 
sukban is sokat javultak. Önmagukat is árnyékolják (ez kis 
dolognak tűnik, de a napsütötte pályákon kanyarogva le- 
nyűgöző a látvány), minden apró részlet (az izzóktól a 
króm dísztárcsákig) kiválóan van megmunkálva rajtuk, és 


MARTIN BELESZŐL! 


Xbox-on valószínűleg ez az eddigi legjobb és leg- 
szebb autóversenyes játék, amit bátran ajánlok min- 
denkinek. Nekem ez a kudos gyűjtögetés nem jött 
annyira be, és inkább csak a csodálatos grafika miatt 
toltam a gémet, így túlzásnak tartom ezt az exíra ma- 
gas pontszámot. Kilencnél többet azért nem adnék 
rá, 
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álódni, még ha nem is Colin McRoe-i 
szine] ülönösen tetszett az, 
hogy a sofőrökre is nogy figyelmet for- 
dítottak: nyitott autókban kitűnően lát 
szik, ahogy éppen váltanak, vagy ép- 
pen a sát dilöngélnek a u 
gózó kasztnival együtt. 

A tíz város mindegyike eltérő látványt 
nyújt, és a száznál is több pá 





ED 
pólya mind- 
egyikéről az első pillantásra fel lehet is- 
Mesékelan véli hogymalapáés 
Mos In például ús 
templomok szegélyezik az utat, 
Shan a tengerparti pályákon 
megpillanthatjuk az operaházat, Firen- 
zében pedig régi ulcácskákat dó 
tunk fel, Sikerült me 
rész két legfőbb ját: 
előzésre szinte lehetőséget sem adó 
utak helyére sokkal szélesebb aszfolt- 
csíkok kerültek, így aztán még nyok 
versenyző esetén is bátran lehet előz- 
getni. Persze, ha mindenki az ideális 
íven akar haladni, akkor lesznek koc- 
canások, de hát ez egy ilyen világ. A 
másik hiba az éjszakai versenyzésekkel 
volt kapcsolatos: egyszerűen túl sötét 
volt, és ezen még a reflektorok sem se- 
gítettek. Most mér je hibarines 
igaz, az éjszakai körn) a 
sink helyenként hagyon él Hz 
nogpei fényben sokkal pofásabb a jó- 
Mindent egybevetve a játék nagyon 
szép, és még akkor sem szaggat, ha 
hét Tólsonk van egyszerre a képer- 
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szett-tetszett, de nem voltam elájulva tőle, nem próbálkoz- 
tam órákig a borzalmasan nehéz feladatok megoldásával. 
Most viszont teljesen magával ragadott a játék, élveztem a 
változatos kihívásokat, a rengeteg választható autót, no 
meg a harcias ellenfeleket, Csak nagyon ritkán ragadok le 

autós játéknál órákra, napokra, de most pár hónap 
det már másodszor esett meg velem - ráadásul most még 
durvább a helyzet, mint a NFS Undergrounddal volt. Telje- 
sen addiktívvá váltam, minden időmet arany: és platina-me- 
dlok megszerzésével töltöm. Remélem meg is lesz az ered: 
ménye a sok gyakorlásnak, mert az amerikai verzióm mór 
a vámon van: ha az megjön, akkor valószínűleg napokig 
nem szállok le az Xbox líve-ról. A MotoGP 2 mellett ez az 
egyik legjobb versenyjáték Xboxcon; és ha csak az autóver- 
senyeket tekintjük, akkor nincs is vetélytársa. 





Grath 
gra ő kiváló 
átszhatóság kiváló 
avato ! kiváló 
4-1 CUT kiváló 
cl: já 
1-8 Játékos 


4 minden tekintetben sokat javult 
x nálunk kevesen játszanak vele majd 
Kbox live-on 
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a egy pár oldallal előrébb azt írtam, GT4P 
HE: írni nehéz, akkor most hatványozottan 

gondban vagyok, hiszen az egyik legnagyobb 
kedvencem folytatásáról van szó. Egy olyan játékról, 
aminek az elődjével hosszú ÉVEKIG játszottunk folya- 
matosan, anélkül, hogy meguntuk eli, sőt volt 
olyan időszak, amikor Árvai Gergő barátommal min- 
den nap a Mario Kart 64-et nyomtunk egymás ellen 
(kivéve hétvégén, mert akkor egész mást nyomattunk 
:) Ezzel most nem azt akarom mondani, hogy min- 
denki szaladjon beszerezni egy Nó4-et egy Karttal 
g nak aztán húzzon e. és jr elő is ki- 

ladásig nyúzni a gépet, mivel a Mario Kart 64 egy 

játékos mában eg, Hét nem ér, és multiban is csak 
akkor van értelme, fa a TV elé hellyel-közel ugyan- 
azon a tudásszinten lévő emberkék ülnek le. Nálunk 
ez szerencsére mindig megvolt, és akár ketten, akár 
négyen a barátnőmmel és a húgommal leülve mindig 
durva jó kis bajnokságokat nyomtunk, amikben sze- 
rénytelenség nélkül javarészt én vittem el a pálmát, 
amitől szegény Gergő barátom állandó idegössze- 
roppanást kapott. Mivel ő egy igen sokoldalú figura, 
sok mindenhez ért, veszíteni viszont abszolút nem 
tud, így aztán külön öröm volt őt kiidegelni. Főleg, 
amikor a csajokkal megbeszéltük előtte, hogy burkol- 
tan csak őt szopatjuk. :) 





























ki tudtam játszani és egy sokkal átfogóbb, tárgyila- 
sabb képet tudok elétek tárni, mintha december- 
n egy hirtelen felindulásból elkövetett, tömjénező 
cikk jelent volna meg. Hamar megmutatkozott 
ugyanis, hogy a game még a minimális elvárásai- 
mon is alulteljesített, és az újdonság varázsának he- 


vel egy elég komoly dühroham követett. (Aztán le- 
szedélek J) 











Elég furcsa leírni egy Nintendo játéknál, hogy nem 
szeretném, ha az egész cikk fikázásból állna, ezért 
ettől most eltekintek, először gyorsan bemutatom a 
program tartalmi részét, mójd utána tényekkel fo- 
gom alátámasztani, hosszasan elmagyarázva, hogy 
a DB miért is nem léphet még az árnyékába sem a 
Mario Kart 64-nek. Ha szen akarnám kezdeni, 
akkor azt is írhatnám, 
hogy már a bevezető 
tépsoránál s e 
a programból lettel 
kiollózva - fel kel- 
lett volna tűnnie, 
hogy nem stimmel. , 
valami a játék- 
kal, de ez akkor 
még nem így 


Azt persze nem árt tudni, erről a dologról, hogy az 
egész Mario univerzum sokkal nagyobb jelentőség- 
gel bír Japánban, mint a nálunk vagy a világon 
bárhol, és hogy odaát már egy nagyobb fajta kul- 
tusz övezi a főhőst, a játékokat, és mindent, ami ez- 
zel kapcsolatos. Jó példa erre a most megjelent Do- 
uble Dash. Amint kijött a játék és a nagyközönség is 
hozzájutott a boltokban a cucchoz, a fanatikusabi 
rajongók egyből nekiálltak és elkezdtek utánajárni, gényes beállításokhoz la- 
hogy vajh" a pályák hol helyezkednek a Mushroom  pozunk, megnézzük a 
királyságban (ilyet...). És mivel a Nintendőnál sem ályarekordokat, illetve, 
(csak) hülyék dolgoznak, a legtöbb pályát sikerült is Eg új játékot kezdünk- 
helyrajzilag beazonosítani a rajongók legnagyobb e. Válasszuk ez utóbbit, 
örömére! De az is jól példázza a Mario játékok ahol először is meg kell 
iránti elkötelezettséget, hogy több olyan non-official adnunk, hogy hányan 

is működik a világhálón, amiken a külön- szeretnénk játszani. Ha- 
tékokban fellehető hasonlóságokat gyűjtik sonlóan az elődhöz ter- 
csokrokba, fotókkal illusztrálva. Ez dól a Mario Kart. mészetesen itt is van le- 
Double Dash sem lehetett ki ég csak épphogy hetőségünk a négyes osz- 
megjelent a játék, amikor már javában böngészhet- tott képernyős játékra, 
tük azokat az oldalakat és fényképeket, ahol az elő- azt viszont már egyálto- 
ző Nintendo játékokkal kapcsolatos utalások, sze- lán nem értem, hogy ku- 


történt. Kezdés után vá- 
laszthatunk, hogy a sze- 











replők, helyszínek, objektumok hosszú sorait muto- ákat miért csak egy, il- 
gatták. Mit mondjak, nincs kevés belőlük, egyes fi- Be kétjátékos módban 
gurák odáig mentek, hogy még az F-Zero-t is össze- . nyomhatjuk? Az még ért- 
hozták vele. hető volt egy 64 bites 

öss Nos, mivel a Nintendo rendszernél, hogy a 


ezúttal szakított a szokó- 
sos üzletpolitikával, kivé- 
telesen a világ minden 
pontján egyszerre dobták 
Í piacra a játékot, így no- 


prockója egész egyszerű- 
en nem volt olyan izmos, 
hogy egy gyors, szagga- 
tásmentes kódot lehetett 
volna rá írni, ami szó- 





vember végén az európai  molta volna a négy § 
vásárlóknak is módjuk: beri, és a négy gépi játé- ! 

ban állt betekinteni az új kos manővereit, de egy 

Mario Kartba, még kis 128 bites gépnél ez már 


nem csak elvárás kellett 
volna, hogy legyen, ha- 
nem egyenesen kötele- 
ző módon benne kellett 


hazánkban is. Hogy vé- 

gül miért is nem került be 
a decemberi Konzolba a 
es tesztje, azt most in- 





cább ne firtassuk, deígy volna lennie. A 64-es 
1 utólag azt mondom talán Kartban ugyanis az egyik § 
jobb is így. (Tudtam legjobb játékmód volt, 
előre. Ez a tapaszta- amikor ketten játszottunk, 
1 lat, Csipikém... Mar- hat gépi ellenfél ellen. 
tin) Mert az elmúlt más- Egyébként élő példának 


fél hónapban onvérzésig . . ott van a Perfekt Dork, 


lyét lassan elkezdte átvenni a csalódottság, amit idő- 
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ahol négyes osztott képernyőn is játszhatsz simek 
(gépi ellenfelek) ellen. 

A játékmódokkal sem vagyok kibékülve, mivel ma- 
radt a szokásos Grand Prix és a Time Trial. Azt tud- 
ni kell erről, hogy a Time Triallal az elmúlt hat és fél 
évben összesen körülbelül fél órát, ha eltöltöttem, ez- 
zel valószínű még annyit sem fogok, úgyhogy egyet- 
len lehetőség maradt a GP. Ez pedig egy nagy 
NULLA. Nincs Guick Race, Story, se Adventures, 
úgy] ogy az ember nagy nehezen végigszenvedi az 
egyjátékos módban a pályákat, és ezt a részt sem 
veszi elő soha többet, mint ahogy mi sem játszottunk 
soha a Mario Kart 64 one player részével, már csak 
azért sem, mert a Mario Kart egy parti-játék, amit 
csak többen érdemes nyomni. 

Igazából nem is értem, hogy gondolta a Nintendo, 
hogy ezzel így kiáll a nagyközönség elé? Talán ők 
sosem találkoztak a Diddy Kong Racinggel? Ugyan 
már, hiszen az is 64-re jött ki, és ott olyan sztori 
módusz van, olyan hihetetlen precíz rendszerbe 
vannak a feladatok szedve, aminek egyelőre még 

nem akadt párja. Tényleg így akarja felvenni a 
u. Nintendo aharcot az új Rare gokartos anyag- 

gol? Nevetséges. Tényleg azt hiszi, hogy 
elég, ha újból elsül 
ugyanazt? Ezt még a 



















Haladjunk. Természete- f 
sen most is van lehetős 
günk 50, 100, és 150 köb- 
centi közül választani, ami le- 
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fordítva a játék nehézségét jelenti, sőt a későbbiek- 
ben majd még egy tükörmódot is behozhatunk, csak 
úgyi minta óésesbén. Négy öjtés mondháloni A 
karakterválasztó képernyőn most pont a dupláját le- 
het megszámolni a választható szereplőnek, mint egy 
generációval ezelőtt, sőt, még négy titkos szereplőt is 
aktiválhatunk, összesen tehát húszra bővül a verseny- 
zők száma. Azonban most, hogy minden egyes játé- 
kosnak két figurát is választania kell, sokkal ezzel 
sem vagyunk előrébb. Egyébiránt pedig nagyon meg 
kell gondolni ezt a válogatást, mivel a szereplők elté- 
rő kategóriába tartoznak, azaz, vannak könnyű, 
közepes és a nehéz figurák. Ez azért fontos, mert at- 
tól függően, hogy milyen figurát választunk, tudunk 
hozzá járművet rendelni, ugyanis a járművek is hó- 
rom kategóriába tartoznak, és egy könnyű kategóri- 
ásba pl. nem ülhet egy nehéz szereplő. 

A járművek most sokkal változatosabbak, mint a 
64-es verzióban, hiszen ott csak gokartok voltak, itt 
mg sok mindent megtalálni: turbo yoshit, lila kedi- 
lekket, DK , faautót" , vagy akár egy babakocsit is 
bébi Mario-nak és bébi Luigi-nek. Az autóknak a tu- 
lajdonságaik is fel vannak tűntetve, de igazán kü- 
lönbséget csak akkor fogunk érezni, ha könnyű sze- 
keret választunk. Ez esetben ugyanis a nehéz ellen- 


felek egész egyszerűen félrelöknek, lelöknek az út- 
ha4 


ról. Ezek után ki az a hülye, aki 
könnyű verdát választ? 

Kupából három van, és most is, 
mint a SNES-es változatban 
(ha jól emlékszem) ikonokkal 

vannak jelölve. Később még 

behozható egy negyedik, 

a Csillag kupa is, majd 
ha ezt is teljesítettük, 





























utána jön be az All-Cup-Tour, ami a játék egyetlen 
igazi pozitívuma, ez ugyanis egy olyan bajnokság, 
út] mind a tizenhat pályát végignyomhatjuk vélet- 
lenszerű sorrendben. Ha ezt is teljesítjük 150cc-n, 
akkor jön be, a már említett tükörmód. (Vagy azt 
még nem említettem?) 

A játékmenetbeli változások is inkább balul sültek 
el, mintsem a játszhatóság előnyére váltak volna. 
Kezdjük ott, hogy ezek az diletánsok képesek voltak 
kiszedni a programból az ugrás gombot! Ezt az ele- 
jén nagyon el se akartam hinni, hiszen a 64-esben 
ez volt az egyik leghasznosabb funkció. Nem csak a 
kanyarokat volt egyszerűbb így bevenni, vagy az el- 


MARTIN BELESZÜL! 


Nehéz, vagy talán lehetetlen is úgy értékelni egy 
játék ÖTlT verzióját, hogy az özménje a ked- 
venced volt. De a cikkben nagy igazság van, még- 
pedig az, hogy az Nó4-es verzió után ez az új áti- 
rat harmatgyenge, és aki ezt tagadja, az szemellen- 
zős, vagy hazudik. De nem felejthetjük el, hogy so- 
kan sakánei ismerkednek meg a játékkal, ezért ta- 
lán riasztó ez a 6 pont. Én szívem szerint adnék ne- 
ki hetet is, de ezzel most sem lennénk előrébb... 
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szórt banánokat tudtuk simán átugrani, de hatalmas 
rövidítésekre is alkalmunk nyílt, egy megfelelő emel- 
kedőről vagy pontról elrugaszkodva akár negyed 
köröket is levághattunk, ha mertünk kockáztatni. Rö- 
vidítések persze most is vannak, de olyan idióta mó- 
don lettek megoldva, hogy csak akkor érdemes 
használni őket, ha van turbónk, előttük ugyani: 
dig van egy lassító rész; épületes: egy teljes ki 
kal magunknál tartani a gombát, ha használni 
akarjuk a levágást. Megemlítettem az előbb a baná- 
nokat: most hiába satuzzuk le a féket, ha már egy- 
szer megcsúsztunk rajtuk, biztos, hogy megpörgünk, 
korrigálni lehetetlen. Az ugrás egyébként még egy 
fontos dologra jó volt: hogy a kanyarokba bevetőd- 
ve, farol helsdtan; vagy ahogy mi mondtuk, pi- 
pázzunk. Ebben az állapotban ugyanis nem lassul- 
tunk, és még a kipufogó is egyre jobban bevörösö- 
dő, pipa alakú füstöt eregetett. Farolni egyébként 
most is tudunk a blokkokkal. A lopást is megvariól- 
ták, hátrányára: eddig ugyanis szellemmel lehetett 
lopni, ezt viszont kivették a játékból, most tehát úgy 
lehet cuccot csórni, ha nekifarolsz egy ellenfélnek, 
vagy ha turbóval, esetleg csillaggal nekimész. Az is 
undorító húzás volt, hogy ha valaki villámot nyom, 
vagy ha leesünk valahonnan, elveszítjük a cuccain- 
kat. 

Speciális tárgyakból egyébként most is kettő lehet 
rétik de nem úgy, mint régen, most mindkét sze- 
replőnél van egy-egy, amivel csak az a baj, h 
ha el akarjuk sütni, váltani kell a figurák között. An- 
no ez nem így volt, ott lehetőségünk volt magunk 
mögött, vagy a tripla cuccokat magunk körül kirak- 
ni, így védekezve a hátulról jövő támadások ellen. 


Ráadásul az is SEESei hogy ki- 
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szedték a játékból a hármas piros és 
zöld teknőspáncélt. Így aztán teljesen 
megszűnt a játékban a taktikázás, 
ami egy pléjerben még 
nem annyira gond, ott 
úgyis mindig a gépnek 
csal a játék, vagyis mi 
sosem kapunk jó cuc- 
cokat, még akkor 
sem, ha az utolsó 
helyen vakaró- 
dzunk, ez miatt 
aztán 150cc-ben 
elég nehéz is nyer- 
ni. (Érthetően: sze- 
mét csaló a gép!) 
Igen is számít 
multiban, h 
ki lehetett védeni 
a villámot, a pi- 
rosakat, és meg- 


annyi olyan taktikai fogásra volt lehetőségünk, ami 
egytől-egyig kirárodla Double Dash-ból, Emlék- 
szem, hányszor szívattam be Gergő barátomat a 
Wario-s pályán a nagy ugratónál, vagy a királynő- 
én villámmal, hogy aztán egy jó fél körrel visszazu- 
hanjon. A DD-ben semmi ilyen nincs, sőt, még a ha- 
gyományos cuccok sem érnek egy fabatkát: anno 
egy piros találattól pörögve-forogva felrepültünk a 
levegőbe, és tényleg sokat számított egy belasot ta- 
lálat, most viszont kettőt borulunk, és már robogunk 
is tovább. Igaz ez a turbókra és a csillagokra is: an- 
no sokkal többet számított egy jó helyen elnyomott 
sérthetetlenség és gyorsítás. 

Ez a dupla karakteres váltogatás is inkább hátrál- 
tat. Nem mondom, hogy nem néz ki jól, ahogy Ma- 
rio kezében egy banánnal ácsorog a jármű hátul- 
ján, de állandóan figyelni kell a váltogatásra, ami 
megosztja a figyelmünket, plusz arra is figyelni kell, 
hogy kinél van és kinél nincs cucc, ha ugyanis nem 
dogia kérdőjeles kockát szedünk fel, csak az egyik 
Fenkolkeollösrsrt Egydbkénekéten is kégyálkes 
tunk egy járművet, úgy, hogy az egyik a vezetőt a 
másik a hátsó palit irányítja, ez esetben viszont tel- 
jesen egyszerre kell csinálniuk mindent, ha mondjuk 

rolni kell, vagy turbó starttal akarnak indulni. Az 
sem sokat dob a játékon, hogy mindenkinek van egy 
speciális cucca (Diddy-nek hatalmas banán, Yoshi- 








nak bazi nagy célkövető 
tojás), mert istenigazából 
.] ezek sem jelentenek ak- 
481 kora előnyt, hogy csak 
emiatt érdemes lenne ezt 


d vagy azt a szereplőt vá- 
lasztani. Jól jellemzi a 
készítők tanácstalanságát 
(azis, hogy a titkos sze- 
1 replő King Boo-hoz már 
külön speciális fegyvert 
Ú/ sem gyártottak, egysze- 
rűen véletlenszerűen kap 
egyet a többiekéből. 
1 Igazából a DD-ból pont 
1. azok a dolgok hiányoz- 
1 nak, amik a 64-est nag- 
gyú, élvezetessé tették, és 
4 semmi olyan nincs ben- 
ne, ami ezek hiányát fe- 
ledtetni, pótolni tudná. 
Hiába, ahogy a Tóth Laci 
1. barátom mondta: a Ma- 
I rio Kart 64 egy tökéletes 
játék, ez meg nem az. 
Mindezt részben talán 
I még meg lehetne bocsá- 
tani, ha sikerült volna, 
olyan pályákat szerkesz- 
teni, ami feledtetni tudná 
a csalódottságunkat, de 
sajnos erről szó sincs. 
Míg a 64-es játékban 
-két kivétellel (mond- 
ia szíváryónyos pólyás 
mindig rühelltem) az 
összes helyszín nagyon 
i élvezhető volt, most sike- 
rült ezt is elrontani. Na- 
gyon kevés (maximum öt 
hat) pályára tudom azt 
" mondani, hogy igen ez 








lenyűgözött, ezen szívesen versenyzem. A legtöbb 
ötlettelen és erőltetett. Én személy szerint azt vártam, 
hogyileróbbrlszika ózzetben elkszdárt ikás leté; 
gásokat, rövidítéseket, hogy lesznek ötletes elágazó: 
sok, több nyomvonal, de ilyent nagyon ritkán ta- 
sztalhatunk. És akkor is annyira ködlázeles a 

Hálank; hogy meg sem éri velük próbálkozni. 
Az meg külön hab a tortán, hogy vannak teljesen 
idióta pályák, mint például a teljesen ovális (amin 
hét kört kell menni, egy másikon meg csak kettőt — ki 
érti ezt2), vagy az új szivárványos, ami tele van tur- 
bóval, viszont sehol nincs korlát (kár, hogy nincs rö- 
vidítési leesési hely sem rajta), ami egyébként több 
pályára is jellemző, és kifejezetten idegesítő, mert 
az irányítás is jóval labilisabb lett. Grafikailag pedig 
nem is érdemes értékelni, mivel akik megveszik a já- 
tékot, alig kapnak szebb látványvilágot, mint ami az 
N64-es változatot is jellemezte. Nem mondom, hogy 
nem színes, nem Mario-s, nincs minden szereplőnel 
hatféle betanult mondata, csak épp ez Nó4-en is el- 
futna. (Meg lehet majd nézni a Rare-es versenyjáték 
kinézetét, ők biztos nem hibáznak majd ekkorát.) 

A végső konzekvencia tehát: ha volt vagy van 
N64-ed, és ott szeretted a Mario Kartot, ne szerezd 
be a játékot, hagyd meg az emlékeidben olyan tö- 
kéletesnek, mint amilyen volt. Ha azonban a Game- 
cube az első Nintendo konzolod, tehetsz vele egy 
próbát, te úgysem fogod érezni a minőségi különb- 
séget. Így utólag végigolvasva a cikket, végül mégis- 
csak egy erőteljes fikázós lett belőle végig, hiába az 
ember nem tudja megtagadni önmagát. Egyébként 
kár, hogy nem volt még egy oldalam a játékra, mert 
ges a hagyományos deahmatch pályákat he- 
lyem sem volt megemlíteni. 











Az az, hogy a játékot lehet az interneten is nyomni 
nymás ellen, méghozzá teljesen ingyenesen! De 

zá két vagy több (maximum nyolc) gépet is össze- 
köthetünk LÁN-ba a megfelelő HUB-bal, és így ha- 
talmas Mario Kart partikat rendezhetünk. Ezt mond- 
juk szívesen kipróbálnám én is, főleg ha lenne egy 
rejtett fek a mini-diszeken a régi 64-es Mario 
Karttal. Ja persze, álmodik a nyomor. 


Csipi M lee 
Csipimlee2576.hu 





KELLY SLATER"S 
PRO SURFER 


Ezt a szörfös játékot még jóindulattal 
sem lehet a vadonatúj programok közé 
sorolni, hiszem már jó két éve, hogy kint 
figyel a Playstation 2-es változata a pia- 
con, röviden ,ölég régi" a cucc. Ha DVD 
film lenne, írhatnám, hegy interaktív 3D-s 
mozgó menüvel indít a játék, de nem az, 
úgyhogy csak állapítsuk meg, hogy a kü- 
lönböző játékmódokat, és opcionális le- 
hetőségeket egy hajó kabinjából tudjuk 
elérni. Újdonsággal találkozni nem fogsz: 
vana szókásos karrier mód, szabadjáték, 
idő elleni küzdelem, opciók stb. A szörfö- 
sök elvileg egytől-egyig valódi, élő, léleg- 
ző emberek virtuális hasonmásai, akiknek 
még különböző deszkákat (!) is beválaszt- 
hatunk, hogy minél jobban menjen a hul- 
lámlovaglás. Ezek után nincs más dol- 
unk, minthogy válasszunk egyet a világ 
fégrávolabbi részein elhelyezkedő szi 
lésre kiválóan alkalmas vízfelületei között. 
Ezek a helyszínek valószínűleg a való: 








ban is léteznek, bár közülük csak egyet is- 





mertem fel, a Japánban felépített komple- 
xumot, amiben egy mesterségeses kiala- 
kított tengerpartot találunk, homokos 

artrésszel és gépek által felkorbácsolt 

ullámokkal. Az, hogy a játék két éves, és 
hogy eredetileg PS2-re szánták szeren- 
stentó magában hordozza a gusztusta- 
lan kinézetet (a generált vízfelület és a 
hullámok egy okádék, rakd be, mondjuk 
utána közvetlen a Wave Race Blue Stor- 
mot, és rögtön meglátod, milyennek kell 
lennie a víznek) és a semmitmondó játék- 
menetet. Felállni a deszkára, és csak úgy 
szörfözgetni még nem is nagy kunszt (sőt 
vnalmas is), trükközni viszont annál nehe- 
zebb, úgyhogy szerintem csak a sportág 
szerelmesei próbálkozzanak meg a játék- 
kal. Gyenge próbálkozás ez! 
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WHIRL TOUR 


A Whirl Tour Playstation 2-es változatát 
anno szintén én teszteltem, bár így utólag 
meg nem mondom, hogy melyik szám- 
ban, két évre visszamenőleg meg semmi 
kedvem átlapozgatni a Konzolokat. A 
WT egy rolleres játék, hasonló, mint 
mondjuk a Tony Hawk sorozat, csak itt 
jördeszka helyett kétkerekű rollerekkel 
ell teljesítenünk a pályákat. A program- 
nak van sztori módja is, aminek követ- 
keztében a legextrémebb helyszíneken 
kell rollereznünk, ami egyszer egy kö- 
zépkori várkastély, máskor pedig egy vi- 
dámparkszerű hmm...vidámpark. A pá- 
lyák szépen vannak megtervezve, kellő: 
képp lekötik az ember figyelmét, és ami a 
játék legnagyobb pozitívuma, hogy na- 
gyon ötletes ügyesség feladatokkal van- 
nak megtűzdelve, sőt egyes feladatok tel- 
jesítésekor még a pályák szerkezetét is 
megváltoztathatjuk. A pályák felépítése is 
egész jóra sikerült; akik nekiveselkednek, 
hogy kivesézzék őket, nekik bizony fel 
kell, hogy kössék a gatyát, bár szerintem 








kevesen lesznek (bt Jópofa, hogy a 


ályán vannak ellenfelek, sőt még főel- 
lenségekkel is összefuthatunk, de van egy 
csomó felszedhető tárgy is, eü csomag, 
kulcsok meg hasonlók. Mozgásból renge- 
teg fajta van, a készítők szerint több mint 
nyolcvan trükk található a programban, 
úgyhogy ezt higgyük el nekik. Valame- 
lyest még él bennem a PS2-es változat, és 
meglepő módon, annak valahogy jobb 
volt (talán élesebb volt?) a grafikája, nem 
volt minden így elmosódva. Sőt a PS2-es 
verziónak egy fokkal az irányítása is 
jobb, itt túlságosan erőteljeseket reagál 
az analóg kar a legkisebb mozdulatra is. 
Ritka, de ez egy olyan konverzió, aminek 
meg kellett valna maradnia az eredeti 
Biatonmjáni 
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SSX 3 


Volt már szerencsém a PS2-es SSX3 NTSC 
változatához, úgyhogy amikor beraktam a 
Kockába a GC-s verziót, eléggé ledöbben- 
tem az európai képfrissítéshez igazított já- 
ték lassúságán. Nem mondom, hogy túlzot- 
tan értenék a szgvisatdósés öz ás a hú- 
gom és a kisebb baráti köre minden évben 
többször is kimennek síelni meg boardozni 
(épp a múlt héten jöttek haza Franciaor- 
szágból), így aztán az amatőr felvételeikből 
van némi fogalmam, hogy mit is jelent a hó- 
deszkázás. Talán ebből ! kifolyólag lepőd- 
tem meg, amikor ez a teljesen középszerű, 
a valódi snowboardozáshoz ,köze nincs" 
BG a maximális pontszámot kapta az 
értékelőben anno. Szerintem ne attól legyen 
jó egy játék, hogy hat oldalon sorolják a 

jépkö n, ke írták a zenéket, vagy 
jő több száz behozható deszka és ruha 
megnyitható. Annyira persze nem akarom 
leszólni a játékot, mert azért tényleg nem 
egy hulladék, de én inkább csak egy, az át- 
lagosnál jobb árkád játékot láttam a prog- 
ramban. Van számtalan versenyző és ver- 


B 
Ha 





senytípus, rengeteg trükk, pálya, és a játék- 
módból sem szesét réseltek fel a mini 
DVD-re. Lehet ellenfelek, az idő, vagy a 

ntszámok ellen versenyezni, nyomhatunk 
b airt, vagy akár félcsövezhetünk is. A 
pályákra és a grafikára maximális pontszá- 
ke adtam jelnél ES két éve. kek azon- 

n már csak épp megütik a jó szin- 
tet, és valljuk meg, BE a hóeffektustól (hó- 
eséstől2) senki nem elájulni, főleg egy 
Metroid, vagy egy Starfox Adventures után. 
Mirdégy. Lahat össze-vissza ugrábugrálni; 
meg siklani a végeláthatatlan hosszú pályá- 
kon, amiknek köze nincs egy valódi hegyol- 
dalhoz. Azért mindenkinek kellemes kikap: 
csolódást fog okozni, amennyiben nincse- 
nek túl nagy elvárásai az életszerűséggel 
kapcsolatosan. 
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FIFA 2004 


A FIFA 2004-ről is már volt szó korábban, 
akkor a PS2-es és asszem! talán az Xbox- 
os verzió is ki lett vesézve, úgyhogy a rész- 
letes ismertetők után elég nehéz sbbei az 
eg kis hasábban valami olyan okossággal 
előállni (és újat mutatni a nag érdeműnek; 
amit előttem még nem fióndtál volna el, 
úgyhogy meg sem próbálkozom vele. Lás- 
suk inkább a száraz tényeket. A FIFA soro- 
zat a legnagyobb múltra visszatekintő fut- 
ballprogram széria, sokáig komoly vetély- 
társa sem akadt, köszönhetően a minden 
évben megújuló, és a hivatalos csapatokat, 
játékosokat tartalmazó adathalmaznak. Ez 
a 2004-es változatban sincs másképp, mi- 
vel hivatalos játék mindenki megtalálhatja 
benne a kedvencét, hiszen (állítólag) tizen- 
nyolc liga, háromszázötven csapat, és több 
mint tízezer játékos került fel a korongra, az 
idei újítás pedig az elképesztő off the ball 
modusz, rint a segítségével azt a játé- 
kost is irányíthatjuk, akinél épp nincs a lab- 
da. Ez persze csak egy egyszerű marke- 
tingfogás, mivel ez nem más, mint a hagyo- 





mányos lyukra futtatás, amit mondjuk az ál- 


talam favorizált Pro Evo Soccer 3-ban is si- 
mán végrehajthatunk, anélkül, hogy. min- 
den BL meccs előtti reklámban beleszugge- 
rálnák az agyunkba. Egyébként nagyon 
sok mindent tud és ismer a játék, a megszá- 
molhatatlanul sok opcionális beállításokkal 
egyetemben, de a grafikával azért vannak 

jondok. Nagyon szembetűnő például, 

ogy a játékosok túl ,vízfejűek" , és a rájuk 
feszített textúra sem a legszebb, ez sokkal 


de sokkal jobban néz ki a PES3-ban, és ott 
maga a program is inkább hasonlít a játék- 
ra, mint a FIFA-ban. ezett lesi 
2004 is egy nagyon jó fociprogram, fől 
azoknak ajánlom, akik cdralk a Hivatalos 
adatokra, de azt is le kell írnom, hogy van 
nála jobb a piacon. 





X2 - WOLVERINE"S 
; REVENGE 


A játék még az X2 — ami a második X-Men 
Film — mégjölanéséka került a boltok polcai- 
ra, megpróbálván kihasználni a film által 
felkorbácsolt állóvizet és lubickolva eladva 
önmagát. Hazudnék, ha azt mondanám, 
hogy nem próbáltam ki a játék PS2-es verzi- 
óját, így inkább nem teszem. Annak ellen- 
ére, hogy a téma nagy szakértője voltam 
egyigeig, és az X-Emberek közül is az egyik 
kedvelt figurám Rozsomák, a véleményem a 
játékról igen lesújtó volt már akkor is, és 
most is. Köze nincs sajnos a filmekhez, ami- 
al került daraboknak tartok, hi- 
szen a képregény-adaptációknál sosem a 
történet mélységén van a hangsúly, hanem 
azon, hogy a képregényes hangulatot, a lát- 
ványt milyen sikerrel tudják átemelni a film- 
vászonra, ami szerintem mindkét esetben (és 
a Pókeml erben is) MKE ikeredett — 
csak a Hulkot szúrta el Ang Lee. Mint a címe 
is utal rá, a játékban Rozsomákot fogjuk irá- 
nyítani, aki a történet szerint csúnya bácsik 


att ,megmérgeződött", és minél előbb az 
érumhoz kell jutnia, amihez az út rö: 
n vezet. Így aztán 


gi Zrt 

nagyrészt az esztelen verekedésen és ,kar- 

moláson" van a hangsúly, amibe néha bele- 

"rondít egy, kis lopakodás, vagy egyéb speci- 
lajdot 


S 
ális ii pégek használata ka A LIESTSa] 
rész elég pocsék, amit még a s ől 
ismerős ellenségek se köme tá , a 
játékmenet meg egyenesen siralmas. És bár 

ideje (mióta Mo.-n nem lehet kapni a fü- 
zeteket) elvesztettem a fonalat, nem igazán 
jégműlégyseeőt kiderült-e már Rozsomák 
homályba burkolódzó múltja, itt a gép- 
nyvben minden adat szerepel róla (név, 
súly stb.), ami bennem egy világot döntött 
romba. Csak fiegyenínneektásk szerezzék 
be, mert egy petákot sem ér. f; 
§ 
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MIB II ALIEN ESCAPE 


Kicsit már unom úgy kezdeni a leltáros 
stuffok ismertetőit, hogy ,a játék már nem 
egy mai darab és jneelímölslátozn, már 
mindkét konkurens gépre megjelent — 
mondjuk másfél évvel ezelőtt" , de ismét ez 
a helyzet, amit simán alátámaszthatok az- 
zal, hogy a PS2-es verzióját, még a 2002- 
es szeptemberi számban teszteltük 
(asszem). Anno a progi azért jelent meg, 
mert akkoriban jött ki az MIB 2 mózi, de 
manapság, amikor már az HBO-n is lefu- 
tott filmnek számít, kár elővenni akár csak 
egy leltár elejéig is egy több éves cuccot — 
de hát ez van. Az Alien Escape azon játé- 
kok közé tartozik, amik csak felhaszná, nak 
egy licencet, de nem kapcsolódnak szoro- 
san a filmhez, amivel szimbiózisban kelle- 
ne, hogy éljenek, így aztán a játékban 
megismerhető történet sem azonos a TV 
képernyőjén láthatóval. H: it érdemes 
tudni erről a MIBAE-i 

egy külsőnézetes I 

szemben. Vagyis a figuránkat hátulról lát- 
juk, vagy épp abból a szögből, ahol a bé- 


kae zi ani 


na kamera mutatja. A játék nagy részében 
(szinte mindig) lövöldöznünk kel, amiket a 
filmből ismert fegyverekkel tehetünk meg — 
még egy K12 lonágyú, és egy HBIII Globu- 
lator is helyei kapott a programban, e cél- 
ból. Sajnos azonban a game meg sem kö- 
zelíti a filmekből ismert tökéletes MIB han- 
gulatot, bár az idegenek némelyike egész 
jópofa, és a küldetések is próbálják hozni 
a képregényes atmoszférát. Az egésznek 
nem nagyon sikerült összeállnia, amin 
csak ront a közepesnél is rosszabb grafi- 
kai megvalósítás, a teljesen egyszerű, 
szinte már unalmas játékmenet, amit még 
a főellenségek sem dobnak fel annyira, 
hogy bárkinek is a figyelmébe ajánlanám 
a Ze Talán majd legközelebb, valakik 
mások... 
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DRAGONBALL Z 
BUDOKAI 


Amikor elkezdték vetíteni nálunk is a Dra- 
onballt, egy ideig még néztük a haverok- 
Fálllegr a Köbböní (kevesen ítvákólő hogy 
anno egy Nintendo Klubom volt, ami reggel 
tizenegykor nyitott, és ahol állandóan ment 
a TV meg a gépek), de aztán mint minden 
mangát, ezt is elkezdték nyújtani, mint a ré- 
testésztát, és a történet is egyre idiótább 
menetet vett fel a szuperharcosokkal, meg a 
rák tudja mikkel. Szépen el is vesztettem a 
fonalat, úgyhogy egy idő után szépen ha- 
nyagolódott a dolog — amire így visszagon- 
dolva, talán jobb is. Meg is fogadtam, hogy 
majd akkor égek legközelebb idétlen man- 
£ alkotást megtekinteni, ha odaát Japán- 
n magyar népmeséket néznek a mini- 
szamurájok. Visszatérve a DZB-ra, egy 
számelót Lié várékedős játék : hasónló; rant 
mondjuk a Tekken sorozat, csak jóval gyen- 
ébb kivitelezésben. A szereplők ismerősek 
lesznek a sorozatból, elég furcsa is volt őket 
az angol neveikkel viszontlátni. A szereplők 





kidolgozottsága hagy némi kívánnivalót 
hagy maga után — mondjuk egy SoulCali- 
bur 2-höz képest -, bár a játék vitathatatlan 
nagy előnye, hogy csak itt játszhatunk 
mondjuk Mr. Satannal vagy Gokuval. Van 
ke játékmód is, a vel, ér eKENÉAT 
ívül van sztori, meg egy világbajnokság is, 
amik leginkább a rajzálmből ismert INágy 
Tornára" hasonlítanak. A grafika tehát elé 
béna, éstáz a jálálínanekrelÍs igazi imível 
nem túl sok változatosságban lesz része, 
annak, aki beszerzi. Kevés a speciális moz- 
gás, az egymásba fűzhető sorozat támadá- 
sok, és a gép is elég furcsán adja elő ma- 
ját, szívesen nyúl a gyárilag beépített csa- 
Ixaez, ami az ismétlődő, kivédhetetlen 
támadások használatában rejlik. Inkább a 
SoulCaliburt ajánlom! 
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DISNEY"S EXTREME 


SKATE renpáhégeseluherrt 

Lássunk csodát, végül mégis csak bekerült egy 
dlyon jólékts a Lelérta; ori kivélelesén Cömodi: 
be exkluzív, új is, és mint mondtam, csak ezen a 
platformon találkozhatunk vele. (Ja. Konkré- 
tan full multiplatform, van minden gép- 
re, még GBA-ra is... Martin) Az érem má- 
sik oldala viszont, hogy egy igénytelen Disney-s 
gördeszkás cuccról van szó, ami valóban nem ér- 
demel többet, mint egy negyedoldalnyit a Leltár- 
ban. A játékban gördeszkáznunk kell, vagy vala- 
mi hasonló, mivel a különböző mesehősök mind- 
annyian eltérő járművekkel vágnak neki a pályák- 
nak, amik közül nekem személy szerint Buzz ligh- 
tyear röpdeszkája tetszett legjobban. Egyébként 
választható karakterek között van még a gyerek 
Tarzan, Simba, és egyéb mesehősök is. A pályák 
is a meseszereplőkhöz lett igazítva, és egy-egy fi- 
gurához, általában három-három pálya tartozik, 
amiket egymás után kell megnyitnunk. A játék saj- 
nos elég puritán látványvilággal rendelkezik, sok- 
szor olyan érzésem volt, hogy visszarepültem tíz- 
tizenkét évet az időben, mivel ha egy folyosósze- 
rű részre érünk, csak a folak vannak feloxtáráz- 








va, a padló és a plafon nincs, mint anno a Wol- 
fensteinben! Ham technikai hiányosságok is 


vannak a játékban, mint például a tereptárgyak, 
amiken átmehetünk és hasonlók. Ami pozitívum, 
hogy a pályákon a rajzfilmekből sok dolog 
visszaköszön, és a belőlük megismert figurákkal is 
találkozhatunk, akiktől az új feladatainkat kapjuk, 
mivel nem elég csak úgy deszkázgatni, meg trük- 
közgetni, bizony komoly küldetéseink is lesznek, 
Sajnos az irányítást is sikerült elcseszni, főleg ha 
félcsövezünk, mivel a figuránk mindig kiugrik a 

őből. Azt, hogy a játék voltaképpen miért is ké- 
ült, jól jellemzi az a pálya, ehéla Nokia felirat- 
nál már csak a MacDonald "s embléma ragyog fé- 
nyesebben, bár ettől függetlenül a kicsiknek még 
bejöhet, ahogy a kis Tarzannal egy fakérgen 
egyensúlyozva gyűjtögetnek, PS1-es grafikai szín- 


vonalon. 
Csipi M lee 
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AETR EEZSHOÁ TA 


aAzt ember valahogy mindig jobbra számít" — tart- 
ja a mondás, és ez lettébb ; igaz a P.N. 03-ra is. 
Gondoljatok bele: szerencsétlen tesztelő hazacipeli 
a játékot, nézegeti a mini-DVD tok hátoldalán a 
szép Metal Gearre hajazó képeket, és reménykedik, 
hogy végre egy olyan játék került a kezei közé, 
aminek a tesztelését még élvezni is fogja. Eddig 
csak hallomásból ismeri a játékot, aminek felderíté- 
sét nem könnyít meg a német nyelvű gépkönyv sem, 
de mégis kicsit bizakodva teszi a be a korongot a 
gépébe, hogy hátha... talán... most... ez. 

Másfél óra játék után pedig szerencsétlen tesztelő 
csalódottan és szomorúan konstatálja, hogy ezúttal 
sem hazudtolta meg önmagát a Capcom, a prog- 
ram egy túlságosan is egyszerű játéktermi lövi 
zős játék, ami minden 
egyedi ötlettől mentes és 
nélkülöz minden eredeti- 
séget és fantáziát. Sze- 
rencsétlen tesztelő azon- 
ban aktiválva minden 
tartalék energiáját, újból 
nekifog a játéknak, hogy 
aztán nagyjából két óra 
múlva a tizenegyedik 

isszió vé éle jyűrje a 
game végső főellenségét, 
ami után levonhatja a 
végső konzekvenciát: a 
játék nemcsak, hogy 
egyszerű és monoton, de 
még túlontúl rövid is. 
Szerencsétlen tesztelő te- 
hát csalódott, és rossz 
szájízzel ül le a személyi 
számítógépe elé, és kez- 
di el megírni a játék is- 
mertetőjét. Ez pedig s0- 
sem jelent túl jót... . 

A game sztorijáról túl 
sok mindent elmondani 
nem tudok, és ez két 
egyszerű okra vezethető 
vissza: az egyik, hogy a 
gépkönyv full német, a 
másik pedig, hogy maga 
a játék olyannyira puri- 
tán, hogy finoman szól- 
va se kezdéskor, se játék 
közben nem kapunk é ér- 
demi információt a sztori 
hátteréről, vagy a világ- 
ról, amiben a játszódik. 
Annyit sikerült kisilabi- 
zólnom, hogy a jövőben járunk, amikor is már 
megkezdődött a környező bolygók kolonizációja. 
Aztán ahogy lenni szokott, a Podsereg elveszíti a 
kontrollt a CAMS-ok felett, ami rövidítés, egyfajta 
számítógépek által vezérelt védelmi rendszert jelent 
(legalábbis asszem , németből sosem voltan Hi jó 7). 
Mi egy Vanessa Z. Schneider (hülye egy név) nevű 
lányt fogunk irányítani, aki feltehetőleg zsoldos, 
vagy bérgyilkos, esetleg valamilyen ügynök, mert a 

küldletésetnket y rejlléeő idegentől, a Klienstől 
kapjuk videotelelonon. Sajnos az elején nem látni, 
ki is a titokzatos figura, erre majd csak a játék vé- 
gén derül fény. Az eligazító képernyőt egyébként 
az MGS-ből vehették, az nézett 
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MARTIN BELESZÜL! 

















































kis hasonlóan, csak ott 
a feliratozáson kívül be- 
széltek is a szereplők, itt 
meg nem. 

A Pen menete nagyjából 
úgy zajlik, hogy a figura pár szó- 
ban el ronda; mi lesz a következő 
feladatunk, és már a helyszínen is 
találjuk magunkat. Mivel a játék- 
menet egyszerű szobáról-szobá- 
ra történő lövöldözés, az eligazi- 
tással nem is érdemes foglalkoz- 
ni, elakadni úgyis lehetetlen benne. 
Az előbb nem véletlenül használtam 
a szobáról-szobára kifejezést, mivel 










mi Nem akarok hülyeséget mondani, de az oldalazás 
az esetek 7596-ában használható, a maradék 25- 
ben pedig (mondjuk, amikor egy vastagabb lézer- 
sugárral végigkaszálnak a képernyőn) az ugrást 
használjuk, csakúgy, mint a kül Töntéle lézeres csap- 
dáknál és a kisebb platformrészeknél is. Ha még 
nem mondtam volna: a figuránkat külső nézetből, 

hátulról látjuk, nehéz ve- 

le fordulni, és sokszor 
lassan reagál a gomble- 
nyomásokra is. A gralfi- 
ka még csak a jó szintet 

sem üti meg, mert a 

DVD tok hátoldalán lát- 

ható tű éles képek helyett 

minden tiszta rece és 

szaggatott él, kezdve a 

hősnőnk lábától a külön- 

féle termek falaiig bezá- 
rólag. A látvány is elé 
lehangoló, az ellenfelek 
ötlettelenek, a helyszínek 
pg a a legtöbb esetben 
mes, üres szobák és 
folyosók, nélkülözve min- 
denféle részletességet. 
Az egyetlen pozitív pa- 


zzz GYÖNGE KIS ÁRKÁD LÖVÖLDÖZÉS 


ramétere a játéknak, hogy a lövöldözésért és a 
kombókért kapott delláért vásárolhatunk különböző 
páncélruhákat, amik jobb tulajdonságokkal és spe- 
ciális képességekkel rendelkeznek, és még jól is 
néznek k Később aztán, ahogy a pénzünk engedi, 
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IFRoDucr NUMBER 


össze a főellenségekhez és a 
nagyobb termekben a csapa- 
tostul támadó ellenfelekhez 
használtam, mindenki máshoz 
bőven elég volt a sima stukker. 


Az irányítás elég bénára sike- ezeket még tovább is fejleszthetjük, mert egyébként 
rült; példának okáért aliba, — a speciális fegyverek használata irtó gyorsan nullá- 
mintha csak egy balett órán ra redukálja a sárga csikunkat. A cuccok egyébként 
érezné magát, pirvettezve hát- nem olcsók, és a program sem túl bőkezű - ha na- 
rál, ami sol ak esetben idegesítő, gyon elakadnál, kezdd el teljesítgetni a Trial Missio- 
csakúgy, mint a pörgő-szaltó- 


nöket. Ha vi igvittük a játékot - ami nem sok időn- 
ket fogja ftsdtéja különböző új páncélruhákat és 
nehezített játékmódokat hozhatunk be. Mindent 
hasznos mozdulat. A játékban . . összegezve a játék csak egy szimpla árkád-lövöldö- 
nis s az össze ellen: zős anyag, ami még annyi élvezetet sem nyújt, mint 
tálégászésa KET égy kinyír- . egy 2D-s felülnézetes űrhajós stuff, mivel ott leg- 
ni, hate 94 lozunki clébb az ügyességünket és reflexeinket kell használ- 
zék mögé, majd ön elő- nunk, itt viszont elég, ha ki-be oldalazunk a fedezé- 
oldalazva megsorozzunk, —  keknél. 
és amikor az ellenfelünk 
elkezd lövöldözni, mi 
gyorsan vissza- 
Fé sasszézunk a fe- 


dezék mögé. 


zó oldalazás is, ami az ugró- 
son kívül az szpá igazán 


a játékban a pályák felépítése valóban szobákra, 
termekre, folyosókra van felosztva. Egy adott külde- 
tés tehát bizonyos mennyiségű helyiségből áll, 
amik szervesen kapcsolódnal tásba, 
mg így alkotva együttesen egy kisebb épületet, 
ászolva tel eljutnunk a szint 


Csipi M lee 
E csipimlee0576.hu 
amin belül kol 
I, végi főellenséghez. A játék minden szoba 
után kidob egy statisztikát a teljesítményünk- 
ről, ami azt mutatja, hogy hány ellenfelet öl- 
,, tünk he mennyi idő alatt, mekkora volt a legna- 





a  gyobb kombónk, és hogy sérültünk-e közben, közepes 
avagy sem. Ezeket a szobánkénti eredményeket közepes 
összesíti a pályák végén a gép, majd Közézes 

ezután kapunk tőle egy rangot is. A közezes 


játékban túlnyomórészt kisebb robo- 

tokkal és lézerágyúkkal, meg min- 

íj. denféle futurisztikus kinézetű lövöl- 
döző kütyükkel kerülünk sarba 

amiket nemes ele 

agyon kell lönüni jrzita 


tel meg: az öz a sima su- 
g  egnesát a másik pedig az 
épp aktuális páncélzatunk speció- 


lis fegyverei. Ez utóbbit én mind- 


1 Játékos 
5 blokk 


4 néhány páncél és a csaj 
napszeművege jól néz ki 
X rövid, unalmas, ötlettelen, 
monoton, középszerű, stb. 











57868 KNNZONI 





gamecube 





sa e sző A 2 úd a, EL. V-t, 
egg c 7 § p 23 ef , h9 4 Kg 





EE ARA Ha) 3] az dl ha] TVT St te 14 
LJÓ Sy 








MARIO PARTY 5 





MT 
MEA EEGTGaeg 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 


MARTIN BELESZÓL! 
hangulat: 
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7.5 pont 











T ESZT 


ee e 

u anno, ami PC-re és PS2-re 2001. kö- 

zepén (a PS2 verzióról teszt is megjelent 
ézet ete ezta zT) 
végén jelent meg, továbbá, ha minden igaz léte- 
PALA VÁLCSTAT Ke lageráte ide álla el Ni leli 
az a játék, ami talán a leghosszabb ideig vezette 
[MLLE ST AGSZ etet 
fejlesztési idejének, igaz a finn Remedy Entertain- 
ment rögtön az első játéka, a Death Rally 1996- 
os befejezése után (sőt talán már kicsit korábban 
EV LAO SA E SG OSS 
szerint az legalább öt évig eltartott. A játékra 
Cesna e ea C reza á tell 
tam fel a fent említett várólistára, mert demosce- 
nerként nagyobb figyelemmel kísérem más demo- 
sok fejlesztéseit, a Remedy pedig alapjában véve 
nem másból alakult, mint a legendás, sokak által 
legtöbbre tartott democsapatból, a Future Crew- 
(és HESS KNK TE KON 
Ielelereltela e ee Aá ds de á Diz ad de[/aozálátogi 
sonlóan óriási dobás volt, minden részletében tö- 
KEZNEL ee ézet filet: ee aely I 
CÖTEZSTSZÁTÉ TET EN ETTE ÁB 
Core ezét Me d éltzáe ázat ES ea 
zetes akciójáték volt, ami eszméletlen film noiros 
(bár modern időkben játszódó) hangulattal és 
sztorival rendelkezett. Vágásban és rendezésben 
pedig talán minden más játékot maga mögé uta- 
sított, annak ellenére is, hogy számos jelenetről 
ordított, hogy honnan lett másolva: a legnagyobb 
inspiráció a Mátrix és az Ál/Arc volt, meg még 
MLM aA SOLA ea 
folytatása 2003 végén futott be PC-re, PS2-re és 
X-re Max Payne 2: The Fall of Max Payne cím 
ELSTASN K at Tee 
FENT ee ke LYA ULATA 
ami gyakorlatilag - ahogy azt a cím is sugallja — 
az eredeti első rész nagyon hűséges 2D-s adap- 
[erga Ke Mea N ete ee esLá szál ee A 
amennyire az csak technológiailag lehetséges. 

A sztori tehát változatlan az első játékhoz ké- 
TEA telle e elotálatst e lee ELL je [oCCSÁTTLST) 
ESZA ee alá e ve Aze ae kedeeie 
tértörténettel itt is, képregény-kockákból állnak 
össze a jelenetek, teljes élőhanggal pedig maga 
Max meséli el az eseményeket, később az átveze- 
tő részeket dettó. Ezekből megtudhatjuk, hogy a 
cirka harmincas éveit taposó Max, egy volt New 
York-i beépített nyomozó egy napon elhatározta, 
hogy leszerel az állo- 
eV Alá KT elo 
biztonságosabb életet 
LESZEN OTT 
ESZT LG ÁLTE el Zs Ée eli 
KEYS ATÉ SS 
nia kell, ezért még a 
dohányzást és a kár- 
SZAT elete tott áloN 
Munkáját hátrahagyva 
ez A so 
EME a 
ZAL esz 
CG ee ÉT 


MET MELeei ég 1és talál- 
Er LKESZSN 






MM GLdittén 

MLSZ Ket 
ren élő drogosok követ- 
MEYE ÁT 
[ECLDATE AT AL ao ELVÁLT Áll e e Mls És Áe etei 
A teljesen kiégett és családja elvesztésébe bizo- 
nyos mértékig talán bele is őrült Max a történtek 
után visszatért az állományba, és a munkájába 
temetkezett, három évvel később azonban ismét 
előkerült a Valkyr ügy, és Maxnek lehetősége 
[LAMA Lore vÁetse eit ea SS ász tojute teti 
ba, ez által elinduljon a családja lemészárlására 
parancsot adó gonosztevők nyomába. 

Az első pálya is nagyjából azonos az eredeti 
TEAT Á ese e 

an is játszhattunk már), egy metróállomáson 
[deja eke etel jelet lee et AAL OD ÜLGEE A 
ahol egy rendőrségi összekötővel kellene talál- 
BTÉSZTS Max már útközben is érzi, hogy nincse- 


CTTTETETZTZTTI 


A játék beható tanulmányozása után olyan érzésem volt, 
hogy a készítők itt egy kicsit brillírozni akartak, virítani, 
vagizni, hogy ezt is meg tudják csinálni. Sokszor elmond: 
tam már ebben akis muoilában GBA játékok kapcsán, 





hogy vannak olyan témák, amiket szerintem nem kéne a 

kis hordozható masinán erőltetni. Nem azt akarom mon- 

dani, hogy ez nem egy jó game - hetet talán én is adnék 
rá -, de inkább csak olyanoknak ajánlom, akiknek a MP 

semmilyen más platformon nincs meg. Nem , hordozható" 
verzióba való, na - ezt akarom mondani. 





nek rendjén a dolgok, és tényleg, az állomáson 
[dead es LL ALONE telel ee 
tudjuk megmenteni, pár lépés után tehát már a 
eAláryá Jé [NN e ea 
MT Se e ae tel 
CSE YT at te ee TA Ta tekerje] 
SZTSAVÉN [SS ÉE E [/oet szeg ts 
hogy egy beépített nyomozó átáll a másik oldal- 
LGA LEE e KG NLG ÉT] 
rendőrség elől menekülnünk kell. Innen gyakorla- 
Meet snáse dzaáe Rés lk Cs 
deti Max Payne-t ugyanazokkal az átvezetőkkel, 
ugyanazzal a sztorival, azonos csavarokkal, sőt 
KOZZE EE ÉS Mea ALÉLT Vai 
lanul visszaköszönnek, legalábbis amennyire 
sza tudok emlékezni a három évvel ezelőtti já 
EE et zet ee TT] 
érzésem volt, ezt persze nem negatívumként ki 7. 
eTNTMSz ette SAV ee ACL eea 
állomáson történteket, a gyáva kisvezér üldözését 
a havas tetőkön, Mona árulását, a nagy verést az 
alagsorban, a gázpalackos jeleneteket, a szövet- 
ségkötést az orosz maffiával, a sok kódkártyázást 
és tűzfészek kerülgetést a laborban, a találkozót 
GOK ete KO AT GYA Lo ál 
keollelae záe e a GEN Le LG Me erá 
emlékszem pár olyan jelenetre is, ami nem került 
jege YZ TE ÁS Tee a 








207 A RÉTRE TREES EE STR S ÁST TE ÖT Se SE E  tAAOÁS Ét ha 





(például az intro), a kábítószer túladagolás követ- 
keztében átélt rémálmok, a havas utca (most csak 
nagyon kicsit látunk belőle), a magasvasút, az 
alagsori garázs, a konténertelep (bujkálással és 
mesterlövész párbajjal) és még néhány hasonló. 
Valószínűleg ezeket már nehezebb lett volna a 
gépre adaptálni, és/vagy nem maradt már ennyi 
jén lyának (pontosan 12 pálya van a játékban) 

ely az amúgy emberesen megtöltött 128 mega- 
LISÉ tip ásni 

Ahogy az a képekből is látható, a játék 2D-s izo- 
metrikus motorral fut, ami szerintem igazán pass- 
zol hozzá, általa szinte teljesen átélhetjük ugyan- 
CLA ez CEN SL EGES Te 
tesen ezúttal se számítson senki kemény logikai fel- 
adatokra (a legkeményebb talán az, amikor bele 
kell lőnünk egy gázpalackba, ami rakétaként be- 
dönt számunkra egy ajtót) vagy embert próbáló 
eles Ae teá Csá ső cirka tíz szaka- 
dék ótugrásában LG AT sos el es) 
este Met e eel ee Lát Loa 
fell tsle ze Aáa ee ele eti z2ÉV 
szonylagos egyszerűség ugyanakkor nem válik a 
játék kárára, hiszen a primitívebb lövöldözős játé- 
iegzért is van létalapjuk, és bár annak ellenére, 
hogy kivitelezhető mozdulatokban sem bővelkedik 
az anyag (márrixos bullet time és az alatt bevethető 
John Woo-s, vetődésből dupla fegyverrel történő 
































gba 


lözés azért van), azért az apróbb részletek, 
k és speciális effektek terén nagyon gaz- 
KERETET a] kinyíthatunk Hi 
esze See ee EGÁL OT ÉN 
de szétlyuggathatjuk a falakat, szétlőhetjük az ab- 
lakokat, a bútorokat és a tükröket, lehúzhatjuk a 
WC-ket, lelövöldözhetjük az üvegeket a bárpultok- 
e láuTe hetSZ fészáte ráadásul a 
legtöbb dolog látványos részecske rutinnal robban 
szét, sőt a víz is fodrozódik utánunk. A leglátvá- 
[deze elere réee ele NSA R GMO e A 
masszívabb sortűz hatására ezerfelé fröcsög a vé- 
[8 SEL LANG ELMA SEK CA et 
Nee ASAL Let ell eze öt e dalse ák DE 
játék ma sincs ezeken a területeken ennyire kidol- 
gozva. Nagyon gazdag a fegyverarzenálunk is, ez 
is dicséretet érdemel, harcolhatunk ütőfegyverekkel, 
például vascsővel és baseballütővel, lövöldözhetünk 
M9-es és Eagle pisztollyal, Pump Action, Jackham- 
mer és egyszerűen csak , lefűrészelt csövű" néven 
emlegetett ismétlőkarabéllyal, Ingram és M4-es au- 
tomata géppisztollyal és M74-es gránátvetővel (né- 
hányból egyszerre kettőt is magunkkal vihetünk 








John Woo stílusban), sőt még Molotov koktélt és 
LEZe lelte ALÉLT: EAT B 

Összességében nekem nagyon bejött a játék, 
méltó elődeihez, és valóban a lehetőségekhez ké- 
pest a legjobban lett átírva, legalábbis ami a 

rogramozást, játékmenétet, pályatervezést és 
elesett illeti. Ugyanakkor az anyag zenéjével 
ELENK 
LÁM Et hetet Se eti 
dett, a zene jó, hangu- 
latos, de nagyon rövid 
és a végtelenségig van 
EN tá tet É ES 
Matta 
MESS GGV 
né rel esattai 
LNN ASSSA sets elet ÁHT 
dolgozott tereptárgyak, 
meg minden, de vala- 
AT a 
minőségben az olyan - 
zzz see ÉT 
sú - játékok szintén 
CARTE e ee Ut Tte[[e A 
mint például a Final 
A [eGDALellte erekkel 
Ce e EZ ZATA Zea elő 
(elerajfeaátee LAS I ee ee delete EL UC 
rossznak, de nem is kiemelkedőnek), ez azonban 
ne vegye el senki kedvét sem, ettől függetlenül is 
E ES ee TE 
[dekás ADAT Ál" aut 


[ed 


MAAR PAYNE 


AGA OL AZ 
MÁS VERZIÓ: PS2, X 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


9 pont 
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zünk csak a Ki mit tud2-ra, ahol a 
most 50 és 60 közötti sztárjaink zöme befutott. 
Hosszú szünet után a közelmúltban újra bein- 
dultak az ilyen adások nálunk, közvetlenül 
MELY are ázat ate [e ele ak e aelelesést etel 
LAS CA szál dee nál colát EeLGLA o ÉGza 
Me At te ee re ÉL ALVT EZEO Ete álole 
YA kele MO A etette EL áá 
tólag eléggé népszerű show, ami az American 
Idol eger BBB CLA s ee A torz Ul LábÉ TA 
egyik érdekessége, hogy a három műsorvezető 
Ce ALCÉráte Lé KEEN napokat megélt és a 
szerző által is nagyon kedvelt Paula Abdul 
Még olvasni is szörnyű, hogy az egykori ne- 
JV iszol vfle er tzelteÁ Ae OÁ- 
[LACI TSÁ a el varássás iss erdeke jÜe te Gá 
birtokló kiváló popénekesnő, táncosnő, sztár- 
koreográfus és dalszerző 42 éves korára így 
ESZO tel Lee Sá LOL CT a 
rodjunk inkább vissza a tévéműsorához, a 
STÉT sldstsl] 7218 
elég nagy pénz van, ugyanis a 
show-t eladták már más országok- 
ba, többek között Németországba 
is, és készült belőle PC-s, PS2-es 
és GBA-s játék is. Ez egyébként 
LE St lyet GE 
pott, van ahol Pop Idol, van ahol 
MENO ezel 
Me TZ TT KZT 20) 
Superstar címen ismerik a show-t 
ALOLT e e ML SZT 
ekes B 

Örömmel vettem kézbe a gáma 
GBA változatát, hiszen eléggé csi- "7 

jázom a ritmikus játékokat (Vib-Ribbon rulez), 
legfőképp azért, mert gyakran előfordul velem, 
hogy csak pár perces játékra van időm, il 
esetekben pedig nincs jobb egy táncos 
vagy egy flippernél. Amikor beüzemeltem a 
kártyát, rendesen ki is akadt az állam az al- 
kalmazott technológiától (mint minden progra- 
[ozat ANG tÉe lk LÉT a 
im, no meg Briana Banks, hehe), ugyanis eb- 
ben csutkára 3D-s figurák táncikálnak, és bár 
a motor talán nem kezel annyi poligont, mint 
fee zs glát azal ZA KEKE VRN 
feleletet Ae len ie ee GOMEZ Lá eteti 
EMELES EL KT e Te teKe U e LB 
Ki AAL CN Vele ee Ée ése ea ála e 
teljesen olyan, mint a Britney!s Dance Beatben, 
egy kör peremén jelennek meg az ikonok, 
ezek felett jár körbe egy keret, és természete- 


sen mindig a keret alatt levő ikonnak megfelelő 


cYA EC VAN 


(EV e ves SG Ü S MLÉ ÁG 
ELET e ele SL AÉ a EL GsA 


MLLE E Pe Szá Tai 


! mas időpontban. Erdekesség, 
. néha (a zöld sávoknál, ekkor tart ki 
CEE SSe AN Ke 
MLLE] kisi erre elég későn 
jöttem rá, addig átkoztam is a játé- 
iát hogy tökéletes gombnyomoga- 
tásra mindig büntetett (büntetéskor a 
. keret vörös smiley-kat kezd el húzni 
ene ZA CALL A ULSZ S 
putot). A 3D engine mellett egy má- 
Eg technológiai bravúrt [Ed Cl as UGtA 
az anyag, ami szintén rendesen meglepett. A 
zenék mind egy az egyben hosszú digitalizált 
számok, ráadásul elég sok van belőlük, 20 da- 
rab, és mindegyik kiváló diszkósláger a rég- 
múltból vagy a közelmúltból, ilyen többek ki 
tél ele e E OZ ha N TOY A TL[LN 
az ! Wanna Dance With Somebody, a Genie 
In A Bottle és a Spinning Around (Paula Abdul 
szerzeménye) is. Üröm az örömben, hogy eze- 
ket nem az eredeti előadók énekelték fel, ha- 
nem valószínűleg a show-ban versei ép- 
EOK e erzel lelet ek sllekk és 
feszesre le al észálal ore rat lat gitesát es eozás] 
torzulni, még hamisabbá válik, hiszen ugye a 
GEES etet talele KSZT ae lelő ee 
fejleleze ESZT e tő 
(et kN 
verziója egész kellemes, igaz a gyenge éneke- 
sek jelentősen lerontják az összhatást, de aki a 
játékstílust kedveli, ennél jobb ritmikus játékot 
EE LÉ e ÉS e 


THE LONELINESS CALLS 


evallom őszintén, nem vagyok egy nagy Harry 
Potter rajongó, bár azt elismerem, hogy a téma 
rendesen össze van rakva (még ha innen-onnan 
is szedte össze J. K. Rowling az alkotóelemeket), 
ugyanakkor engem valahogy nem varázsolt el az az 
egy film, amit nemrég végiguntam, így a könyveknek 
és a folytatásoknak ennyi esélyt smtogok adni. A HP 
jelenséghez ő ete ellenszenvemnek inkább 
csak személyes ízlésficam lehet az oka, no meg az, 
hogy a téma körüli felhajtás messze túllépte az egész- 
ségesnek és még nem gyomorforgatónak mondható 
szintet. Ez a felhajtás éppen karácsony táján szokott 
kicsúcsosodni, hiszen ilyenkor minden gyerek ka; 
ajándékot, ezért ekkor a HP birodalom arra törekszik, 
hogy bármit kap is a gyermek, azon HP logó legyen. 
Idén karácsonykor pár év után először egy kicsit 
alábbhagyott a HP felhajtás, hiszen most nem mutattak 
be új mozifilmet nyvet (az ötödik könyv nyuga- 
ton már jóval rég. megjelent), de azért pár vide- 
ojáték most is piacra került a témában. Ilyen volt a PC- 
re évekkel ezelőt megjelent Harry Potter and the Philo- 
sophers s Stone PS2, X és GC 
portja, továbbá az új, PC-re, 
PS2-re, X-re, GC-re és GBA-ra 
egyaránt megjelent Harry Potter: Oviddítch 
World Cup is 
ik most megvizsgálni tüzeteseb- 
ben is, de először lássuk a Kviddics sport szi 
bályait, már amennyire sikerült kivennem a ji 
tékból és a filmből. Adva van csapatonként 7 
seprűnyélen lovagoló varázsló vagy boszorka 
különféle posztokon: 3 üldöző, 2 ütő, 1 védő és 
1 kereső, ezeken kívül van 3 magasban levő 
karika mindkét térfél szélén, ezek a rögbire em- 
lékeztető kapuk, továbbá van még 3 labda i: 
A játékosoknak a fő labdát (GuaMlle névre hall- 
gat, ha jól emlékszem Kvaffként magyarosítot- 
ták) 10 pontért át kell juttatniuk szemből az ellenfél va- 
lamelyik karikájó Ház a cselezést (nyilván a labda 
sése komoly brutalitáshoz is 
vezetne, ha nem meséről lenne szó), a passzolást és a 
támadók előli kitérést is. ELST az ellenfél jó- 
tékosainak és védőinek pedig ezt kell megakadályoz- 
niuk. A második labda (ez a Bludger, nem emlékszem 
a filmben hogyan fordították, de a Bunkósbot szóhoz 
áll közel) aran iskolai kidobóként funkcionál, 
ütőjátékosok ezekkel próbálják kidobni 
az ellenfél ütőjátékosai pedig baseballütővel próbálják 
elütni ezeket a labdákat, hogy megvédjék a csapattár- 
saikat. Végül van egy apró, varázslat által gyorsan 
össze-vissza mozgatott fobda is, a Golden Snidget, 
azaz az Arany Cikesz. Ez akkor jön elő, ha megfelelő 
mennyiségű passzolás történt a játékban, ezt a két el- 
lenséges keresőnek kell elkapnia, aki elkapja, annak a 
csapata 150 ponttal gazdagodik (tehát szinte biztosan 
nyer is, és az egész dopjáték ezáltal értelmét veszti), 
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és az elkapás pillanatában véget is ér a 





játék. 

Ennyiből is látszik, hogy a játék ritka 
nagy hülyeség, Rowling elég kaotikusan 
hajigált össze pár ötletet a fociból, kido- 
8 béból, jégkorongból, rögbiből és base- 
ballból, de maga a megvalósítás is határozottan gyen 
ge, játszhatatlan. Az alapjáték olyan, mint egy gyen- 
focijáték a /80-as évek legeslegelejéről, és a re- 
pülést sem érzékelteti egyáltalán, végig egy szinten re- 
pülünk, tehát akár a talajon is játszhatnánk. Az extrák 
pedig még lejjebb húzzák az anyagot, a kidobós rész 
annyiban merül ki, hogy időnként megjelenik az ellen- 
fél ülöjátékosa a képemyőn, ekkor R-t kell nyomnunk, 
hogy a mi ütönk elüsse a támadó labdát, a Cikesz ül- 
dözése pedig hasonlóképp rémesen gyenge. Sajnos a 
játék körítése sem sikerük túl jól (pedig a korábbi HP-k 
elég igényesek voltak GBC-n és GBA-n is), a grafika 
csapnivaló, az egyetlen zene pedig bár igazán jól 
szól, de csak tíz másodpercig tart, emiatt nemcsak ér- 
tékelhetetlen, de a rövid téma megállás nélküli ism 
dése szabályosan az őrületbe kergeti az embert. Rövi- 
den: az anyag nagy ívben elkerülendő, azoknak, akik 
repkedős obdajátékot szeretnének játszani, ajánlom 
helyette az 1986-ban Có4-re megjelent Hypabalk, 
muliban oz egy igazán lelehelelln darob vol. 

Credo 
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ságshow-kat lehet szeretni és utálni — 
beresen meg is Siés a közvéleményt 
az viszont vitathatatlan tény, hogy most 
égérvényesen és kiirthatatlanul megvetették 
ibukat a hazai és külföldi televízióban egya- 
nt. Sok balhé volt ki k, sokan jósolták, 
jy hamar ki fognak fulladni, és tény, hogy volt 
néhány viszonylag gyengébb széria is (a Big 
Brother 2 például, de ha jól sejtem Amerika leg- 
népszerűbb valóságshow-ja, a Survivor sem vál- 
totta be a hozzá fűzött reményeket nálunk, 
annyira unalmas és személytelen volt, és gyakor- 
latilag csak egy nonstop tornaórai versenytől állt 
a botrányosan gyenge rendezésnek és vágásnak 
köszönhetően). Ugyanakkor az újabbak közül a 
Nagy Ő óriási siker volt, ez is bizonyította, hogy 
a téma még messze nem merült ki, és biztos va- 
gyok benne, hogy a Való Világ 3 lami jelen cikk 
írása alatt indult meg) is nézettségi rekordokat 
döntögetni, és idővel mindig kitalálnak majd 
oncepciókat is az ezért felelős kreatív kopo- 
nyák, így lesz még rengetegféle valóságshow az 
elkövetkezendő párszázíóv sorén jérdékés més 
don országunkban szinte divattá vált az ilyen j 
legű műsorok utálata, szidalmazása. Sokan hoz- 
zab azt fel, hogy ezek az adások nem képvisel- 
nek semmilyen kulturális értéket (ez tény), hogy 
annyira sem szórakoztatnak, mint egy Brazil 
szja era lebben is van valami, hiszen nem 
profik írják a dialógusokat és a cselekményt), sőt 
a jelenség - mint mostanság minden - elég mé- 
lyen belekeveredett a hazai politikai cirkuszba is. 
Ugyanakkor ne feledkezzünk meg róla, hogy 
ezek a műsorok stabilan kétmillió körüli, sőt 
gyakran ezt a határt derekasan meghaladó né- 
zőt is a képernyő elé szögeztek 
és szögeznek napról-napra, így 
valami biztosan van bennük, 
hogy a híres amerikai szólást 
ferdítsem: ,kétmillió magyar nem tévedhet", he- 


he. 
ÉN NÉZEM 

















Én személyesen is kissé megosztva (no, skizof- 
rén azért nem vagyok) figyelem az ilyen műsoro- 





varázsa, Én mondjuk csak félig-meddig néztem 
őket, a Farm, a Big Brother 1, a Big Brother 2, 
Való Világ 1, a Nagy Ő és a Hárman Párban 
szinte teljesen kimaradt nálam, a Bár totálisan, 
mert nem tudtam fogni a csatornát, a Való Világ 
2-t és a Survivort ugyanakkor cirka 35-40 szá- 
zalékban végignéztem (az utóbbit meg is bán- 


a 


latokkal vagy bölcsebbé váljon, vagy csak jót rö- 
högjön mások kárán, esetleg szort a szá- 
mára szimpatikus, hasonszőrű figuráknak, miu- 
tán képzeletben kissé azonosult velük. A játékso- 
rozat címe (persze a megszámlálhatatlan 
mennyiségű folytatás és kiegészítő mind-mind 
rendelkezik alcímmel): The Sims, azt pedig, hogy 


BESZAVAZÁS 


Hagyományos elemzés helyett az általam gene- 
rált figura kalandjait mesélem el alább, attól 
kezdve, hogy megszerkesztettem őkelmét. Ez a 
valóságshow jellegű cikkfelépítés ugyanis szerin- 
tem jobban passzol a játék szellemiségéhez, ez 
egyébként egyben — akármilyen meglepő - az 
én első The Sims kalandom is, ugyanis még egy 
korábbi epizóddal sem játszottam. Én egy Su- 
paFly nevű, afro hajú, feka srácot generáltam; 
sajnos viszonylag kevés dolgot lőhetünk be a 


.. karakterünk külsején, csak a nemét, a hajszínét, 


a bőre, Bóléjő; nadrágja és cipője színét, továb- 


. bá a hajviseletét. Ezeken túl még egy nyolckar- 
 . akteres nevet adhatunk neki, és néhány karakter- 
. pontot is eloszthatunk a figuránk alapvető jellem- 


zői között, például, hogy mennyire legyen ren- 
detlen vagy rendes, mennyire félénk vagy bele- 
való, mennyire lusta vagy aktív, mennyire komoly 


"vagy játékos és mennyire jodisztany kedves. 


A beállítások után hősöm meg is érkezett Sim- 
Valley-be a nagybátyjához nyaralni, és meg is 
kaptam az irányítást egy valódi amerikai pa- 
rasztfarmon. Beszéltem a szalmakalapos, fehér 
nagybátyóval (a karaktert szabadon irányíthatjuk 
az izometrikus, scrollozó világban, és a párbe- 
szédek során is mi válogathatunk a kérdések és 
válaszok között, mint a Tagyamányós kalandjá- 


:  tékokban), aki elmagyarázta a játék irányítását, 


és azt, hogy mik a lényeges céljaink: az, hogy 
teljesítsük a Starttal elérhető menüben megjelenő 
feladatokat, és minél több barátra tegyünk szert. 
Ezt rajta ki is próbáltam, olyan szövegeket 
nyomtam neki, hogy ő a 11 nagybátyám közül a 
edvencem, továbbá odaadtam 


ZSEBBEN HORDHATÓ KUÁZI VALÓSÁGSMONY Szekta e 


paradicsomról és fejőgépről 
folytatott csevegés, meg minden hasonló is növel- 
te a barátság szintet. A beszélgetés végére Su- 
Fly már megéhezett, ezt a feje felett megjelent 
fája ikonnal adta tudtomra, sőt kapott pár új fel- 
CEL isa gszbt lle kés ét ik az 
volt, a nagybácsi barátság szintjét leg- 
alább 30-asra toljam fel, ovábbá adjam át neki 





kat, egyrészt a fenti negatívumokat elismerem, és 
határozott időpocsékolásnak tartom, hogy az 
ember naponta egy-két órán keresztül teljesen át- 
lagos emberek unatkozását nézze a képernyőn 
keresztül, ugyanakkor, mint olyan filmes wanna- 
be, akit végtelenül érdekel a mozgókép-ipar bel- 
ső működése, zseniális ötletnek is tartom őket. 
Hiszen kis költségvetésből, színészek és írók nél- 
kül, gyakorlatilag csak nagy dokumentumfilmes 
stáb segítségével készülnek ezek a műsorok, 
amik ráadásul játékosak és kiszámíthatatlanok is, 
ugyanakkor mindenki kiélheti rajtuk keresztül 
mind a voyeur, mind az amatőr szociológus haj: 
lamait is, hiszen kényelmesen, a fotelban hátra- 
dőlve vizsgálgathatja így bárki a ketrecbe zárt 
átlagemberek reakcióit és kapcsolatrendszerét. 
Ez pedig érdekes, szerintem ebben rejlik a dolog 


SZASZ Za ai 
Te ÜLKEDZAÍZzÜTS 


tam). Véleményem szerint tehát mértékkel, ha az 
ember úgy durván követi az eseményeket, egész 
szórakoztató tud lenni az ilyesmi, persze van, 


akinél az egészséges arány abba az evés bil- 


len, hogy nonstop nézi, és van, akinél abl 
hogy egyáltalán nem nézi az ilyen műsorokat. 


TE JÁTSZOD 


Hogy mit keres ez a valóságshow-elemzés egy 
játékmagazinban? Nos létezik egy játéksorozat, 
ami ezekhez "a műsorokhoz nagyon hasonló, és 
hasonlóan kirobbanó népszerűségnek örvend, 


véleményem szerint ugyanaz az embertípus is fo- 


gékony mindkéttőtéi awyóyeúr akitnás emberek 
életét, kapcsolatrendszerét és hibáit előszeretettel 
kukkolja kívülről, hogy az így szerzett tapaszta- 


Will wright, a sorozat kreátora milyen jól bele- 
tenyerelt a tutiba, amikor lekoppintotta 2000-ben 
David Crane 1985-ben megjelent Commodore 
64-es little Computer People-ját, mi sem bizo- 
nyítja jobban, mint az, hogy a sorozat 2000 óta 
gyakorlatilag megszakítás nélkül vezeti a PC-s el- 
adási listákat. Sokak örömére és néhányak bá- 
natára (hazánkban is alakult AntiSims Szövetség 
- üdv Myko Altonak, Kukac7-nek és a többiek- 
nek) a The Sims a számos PC-s és Mac-es kiegé- 
szítő és pár folytatás után elkezdte a konzolokat 
is bevenni. A játék PS2 verziójáról kerek egy éve 
meg is jelent egy teszt a Konzol oldalain, most 
sedű végül kijött egy Bustin" Out alcímű The 
Sims epizód GBA-ra is a PS2-es, X-es és GC-s 
nagytestvéreivel egy időben. 


az ajándékot). Mellesleg a feladataink és barát- 
ság szintjeink mellett a tárgylistánkat, a pénzünk 
mennyiségét, továbbá a fix és változó tulajdon- 
ságainkat is a Start menüben találjuk. Ételnek 
rögtön kiszemeltem a két kertben kapirgáló csir- 
két (vannak még szálldosó pillangók és szalad- 
gáló mókusok is, de csak díszletek], és zsebre is 
vágtam őket, a kertben talált üveget szintúgy (ezt 
pénzzé lehet majd tenni), végül bementem a paj- 
tába. A roncs teherautó melletti ajtón bementem 
hátra, a WC-n elvégeztem a dolgomat, erre az 
eldugult, mire megjavítottam, majd a WC kagy- 
lót megpróbáltam zsebre vágni, ami legnagyobb 
meglepetésemre sikerült is. A fenti fő feladatok 
mellett egyébként az is célunk, hogy a képernyő 
alján látható nyolc ikont mindig minél magasab- 
ban, a zöld tartományban tartsuk, ezek ugyanis 











j 
; 
: 
i 
; 
A 


ela 


A as 


hősünk egészségügyi szükségleteit és egyéb elé- 
gedettségi szintjeit reprezentálják. A kés és villa 
az éhséget, a zuhanyrózsa a tisztaságot, az ágy 
az alvási szintet, a két arc a kellő mennyiségű 
beszélgetést, a fotel a pihenést, a WC természe- 
tesen az ürítési szükséget, a TV a szórakozást, a 
ház pedig azt reprezentálja, hogy mennyit va- 
gyunk fedél alatt. Értelemszerűen, ha éhesek va- 
gyunk, együnk (kályha és hűtő használat), ha 
tizet: zuhanyozzunk, ha álmosak, aludjunk, 
hő beszélgetésre vágyunk, beszélgessünk, ha pi- 
henésre, pihenjünk, ha WC-znünk kell, keressünk 
egy WC-t, ha szórakozni vágyunk, szórakoz- 
zunk (erre még a virág bámulták is jó, sok 
egyébbel egyetemben), ha túl sokat voltunk a 
szabadban, akk. ig menjünk fedél alá. 
Visszatérve a játékhoz, a WC zsebre vágása 
után felmentem a pajta emeletére, ahol találtam 
falra akasztható telefont, ezen a szolgáltatá- 
selomenüf választva kihívtam a tűzoltókat, és 
megpróbáltam a szerelőt és a cselédet is kihívni, 
bár ez utóbbi kettő nem sikerült, mert nem volt 
rájuk pénzem. Ezek után elromlott a telefon, 
megjavítottam, majd a barátokat kezdtem el hí- 
vogatni, egyelőre csak kettőt tudtam, egy nyomo- 
zót, aki közölte, hogy a parkban van, és a nagy- 
ea aki állítása szerint éppen a farmon tar- 
tózi hee. MEG ZKEs 5 telefon Ket arra 
jó, segítséget hívjunk, és megtudjuk, 
la vérét ez álalát keresett barátaink. 256 re 
vágtam a telefont is, majd gyorsan bementem a 
házba, sebtében nassoltam egyet a hűtőből, mert 
már az ájulás szélén voltam, és ezzel teljesítet- 
tem is egy feladatot. Főztem magamnak valamit 
a kályhán, így tovább töltődött a gyomrom, majd 
ttem magam a zuhany alá, végül pedig az 
ágy segítségével eltettem magam holnapra, ezzel 
teljesítettem ismét néhány további feladatot. 
Reggel frissen ébredtem, átöltöztem a ruhás- 
szekrény használatával (a fe nadrág és cipő 
színét cirkulálhatjuk itt is), bekapcsoltam a hi-fit, 
kiválasztottam egy zenestílust (van több is), me- 
göntöztem és bámultam pár órán át a szobanö- 
vényt, majd csináltam egy kör kábelfektetést, ka- 





jálást és zuhanyzást, ezeket már nem is említem, 
innen már automatikusan feljavítottam mindig a 
túlságosan vörösbe váltott csíkokat. Kimentem 
vissza az udvarra, ahol éppen esett az eső, és is- 
mét szóba elegyedtem a nagybácsival, aki átad- 
ta nekem a pajtát, továbbá kiadta feladatként, 


MARTIN BELES 

Fogtam a GBASP-t, ráírtam filccel, RTL KLUB. Kreáltam 
egy vörös karakterbigét, aszontam legyen ő Szoszi. 
Összehoztam a foly teljes férfinépével. Másnap kreáltam 
egy harsány karaktercsávót, aszontam! legyen ő Paci. 
Meghajtottam vele az egész falu nőállományát. Harmad- 
nap csináltam egy macsó Pötört, szíjjelvertem vele a folu 
maradék lakóit, akik nem jöttek össze sem Szoszival, sem 
Pacival, Utána jött Tercsi, Fercsi, Kata, Klára, valahány 
név a naptárban... . Nem vettem meg hiába ezt a játékot, 
nal) 
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hogy a hátsó udvarba kidobált szemetét hurcol- 
jam át a pajtába, ugyanis az ott talált dolgok 
lesznek a berendezési tárgyaim. A Kázon te 
resztül átmentem a hátsó udvarba, csodáltam 
egy kicsit és zsebre vágtam a fából faragott ka- 
kas szobrot, az ágy és a rozoga heverő szintén 
a zsebemben S ki, iss § TV is, amit el- 
őször meg is szereltem a hűtővel együtt, sajnos 
czaában d hűtő már nem fért a ssejértbe íh 

a mai zsebeket milyen szűkre tervezik, hehe). Az 
új kincseimmel felmentem a pajta emeletére, és 
szépen berendeztem az új otthonomat, vissza- 
raktam a falra a telefont, kerestem helyet a WC- 
nek, az ágynak, a heverőnek, a TV-nek és a dísz 
kakasnak (viszonylag szabadon rendezgethetjük 
a tárgyakat), majd elmentem a hűtőért, és azt is 
elhelyeztem az újdonsült szobámban, a visszaú- 
ton pedig még a nagybácsi traktorját is tuningol- 
tam egytiai Mindezek után még beszéltem a 
nagybácsival, aki következő feladatként a már 
szorgalombáól elvégzett TV, traktor és hűtőszere- 
lést jelölte meg, majd miután kiderült, hogy eze- 
ket már kipipáltam, kaptam még újabb feladatot: 
füvet kell nyírnom szigorúan hajnali öt és este hét 
között, ezért egyébként még pénzt is fogok kap- 
ni. Ezek úlán eltettem magam másnapra, mert 
már igen későre járt. 














E t VILLÁBAN 
Újabb nap, újabb dollár, az alapvető szükség- 
letek kielégítése után kimentem az első udvarra, 
és a kis elkerített rész előtt, ahol a fűnyíró is lát- 
ható, használtam a táblát, ezzel bekerültem a fű- 
nyírós minijátékba. Ebben egy szintén izometri- 
kus kertben kell száguldoznunk a fűnyíróval, for- 
Tölátjánászetesén záltakkor tödónkáhar gázt 
adunk, célunk, hogy minél több gazt lenyírjunk a 
limitált időn belül, és a virágokat és köveket kike- 
rüljük, a kövek ugyanis hátráltatnak minket, a vi- 
rágok ledarálása pedig pénzlevonással jár, a 
gazpusztítás viszont gyarapítja a vagyonunkat. 
Kiadós Se. után némi Simoleonnal (ez itt a 


fizetési eszköz) lettem gazdagabb, és a nagybá- 





tyó elő is léptetett második szintű főnyíróemberré. 
Ismét kipipáltam egy csokor feladatot, kértem tőle 
újabbat, és kaptam is: valaki kieresztette a csir- 
kéket, össze kell gyűjtenem mind a nyolcat, és le- 
adnom őket a bácsinak, továbbá ki is kell m 
moznom, hogy ki volt a tettes. Nem gáz, a két 
nálam levő csirkét egyből leadtam, majd felfede- 
zőútra indultam, most ugyanis már nem álltak 
szalmabálák a farm kapujánál, elindulhattam ki 
a városba. Pár lépés után bele is botlottam a já- 
ték második emberébe, Nora Zedl-Ottba, egy 
helyi nagyképű fruskába, aki egyből elújságolta, 
három éven át volt a faluszépe, most pedig 
politikai pályára készül, el szeretné nyerni a falu 
egyik helyettes-kincstárosi posztját a több közül. 
Ő egyébként határozottan buta, nála a politikai 
viccekkel és néhány nagyon őrültségnek hangzó 
témával (például: , kétszer is majdnem belém vá- 
gott a villám") vágódhatunk be, ugyanakkor a 


csajozós szövegekkel (például: ,kérek egy puszi- 
kát" és ,ha elnök asszony leszel, lehetek én a 
First Man-ed?" — természetesen a First Lady stá- 
tusz után szabadon) nagyon nem leszünk nyerők 
nála. Nála is könnyen bevágódtam (a trükk: a 
már bevált mondatokat az unalomig ismételget- 
hetjük, ha ismét feljönnek, így 10-15 mondat 
után tökéletesen kiismerjük a beszélgetőpartne- 
rünk mesterséges intelligenciáját), a barátság 
szint után pédig lassan átléptem a szerelem szin- 
tet is, ekkor szívek kezdtek el a háttérben kava- 
rogni, és ekkor már csókolózni is tudtam vele. 
Mellesleg Nórától kaptam egy rossz helyesírással 
írt Szavazz Nórára" kitűzőt is, azzal az instruk- 
cióval, hogy vigyem el a detektívnek. Mivel bees- 
teledett, elraktam magam másnapra, hogy fris- 
sen folytathassam a detektív- és csirkevadászatot. 
Az utcán egy irányba még nem tudtam haladni, 
el volt torlaszolva, hát balra lefele indultam (a 
Selecttel megnyitható menüben megtekinthetjük a 
várostérképet, továbbá az eddig megismert tár- 
k leírását és értékét, a nyolc lehetséges mun- 
kat, azaz minijátékot és az ezekben elért ered- 
ményünket, sőt még állást is menthetünk). Pár lé- 
pés, egy üveg begyűjtése és egy kiadós elázás 
után belebotlottam a könyvtáros nő kinézetű, 
szemüveges Claire Clutterbellbe, aki egyből el- 
árulta, hogy költőnő. Őt sem volt nehéz meghó- 
dítanom, sokat dicsértem őt és a költészetet, elsü- 
töttem egy rakás költői viccet és néhány költői ki- 
jelentést, és pár perc múlva már a tenyeremből 
evett (igaz néhány esetben csak negatív szöveget 
vélaszítatam, ami néhány elkerülhetetlen pontle- 
vonást eredményezett), és már a baráti csókot és 
ölelést is alkalmazhattam, újabb pár perc eltelté- 
vel pedig totál belém is zúgott. További pár lépés 
után újabb meghódítandó csaj került elő, Bucki 
Brock, a tehenészlány, a falu egyetlen olyan Sim- 
e - állítása szerint -, aki nyolc másodpercnél to- 
vább fent tud maradni a műbikán — hűhaű! Őt 
már kicsit nehezebb volt meghódítani, szinte alig 
jöttek fel pozitív vagy semleges válaszok, de pár 
perc alatt azért az ő szívét is elnyertem. Az ut- 
cán bolyongva több csirkét is találtam, és bár a 











bolt nyitva tartását lekéstem, a kocsmába még be 
tudtam menni, ahol zenét váltottam a zenegép- 
ben, flippereztem egyet, bámultam a biliárdasz- 
talt, begyűjtöttem egy bent szaladgáló csirkét, és 
könnyedén összehaverkodtam a helyi motoros 
banda egy tagjával, Dusty Hoggal, akitől kedvet 
is kaptam a motorozáshoz (később lehetőségünk 
lesz rá, meg állattartásra és rengeteg egyéb do- 
logra is), 

Sajnos tovább már nem tudtam menni az utcán, 
a rengeteg motor eltorlaszolta az utat, hazamen- 
tem hát aludni, másnap leadtam a nagybácsinak 
újabb négy csirkét, majd meglátogattam a boltot 
is, ahol beszélgetni ugyan nem tudtam a fülpisz- 
káló, dagadt tulajjal, ak legalább vásároltam ná- 
la egy sütőt, jól. Az utcán újabb leányzóba bot- 
lottam csirkevadászat közben, Vera Vexbe, a gót 
zenész csajba, őt kegyetlenül nehéz volt meghó- 
dítani, szinte csak a ,meg szeretném tanulni, ho- 





TESZT 





an kell bútort készíteni" szöveg vált be nála 
Klssámseáli de azért végül az ő szívét is elrabol- 
tam. A bárban összefutottam még a beszédes 
nevű bokszolóval, Mad Willy Hurtzyaval és Mel 
Odius-szal, a hippivel is, velük is összehaverkod- 
tam viszonylag ténnyé; Ez után kolbászoltam 
még egy keveset az utcán, kerestem a csirkéket, 
és végre megtaláltam Dan D. Mann detektívet is, 
akivel a feladatom szerint a csirketolvajról kelle- 
ne értekeznem, így is tettem, és közben összeha- 
verkodtam vele is. Tőle azt is megtudtam, hogy 
ki rabolhatta el a csirkéket, és átadtam neki a ki- 
tűzőt, sajnos, mint kiderült már késve, én pedig 
kaptam tőle egy körözési plakátot azzal, Tégy 
adam át a nagybácsinak, amit meg is tettem. 
Felugrottam a pajtába, ott megtaláltam az utolsó 
két csirkét, elhelyeztem a sütőt, és meglátogatott 
Nóra is, akit meghívtam korábban, hogy lakjon 
velem, és aki némi csevegés után otthonosan főz- 
ni is kezdett nálam. Kicsit később lefeküdt aludni, 
na - gondoltam -, most szkórolni fogok ezerrel, 
oda is mentem a bigéhez jól, de erre sem vele, 
sem az ággyal nem tehettem semmit, szép kis 
élettársi kapcsolat... 





Tehát nagyjából erről szól a játék, kicsit lassacs- 
kán csordogál benne az átlagos vidéki élet, és a 
teendőink is eléggé szürkék, hétköznapiak egy 
kalandjátékhoz vagy RPG-hez viszonyítva, 
ugyanakkor a lehetőségeink nagyon szélesek, és 
az NPC-k is frankón tesznek-vesznek, összessé- 
gében tehát a The Sims: Bustin" Out egy igazán 
jó és élvezetes játék. Nem mondom, hogy ettől 
le megszállott The Sims játékos leszek, de 
az biztos, hogy három-négy napot nagyon fran- 
kón elütöttem a játékkal, amit valószínűleg foly- 
tatni is fogok. Ali tehát már alapban The Sims 
rajongó, vagy érdeklődik a téma iránt, az nyu- 
godtan próbálja ki ezt az átiratot is, ugyanakkor 
természetesen az AntiSims Szövetség tagjainak 
nem ajánlom, hehe, 

Credo 
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LEN ónapok kétségtelenül 

E ezesk zá ee kot oT A 
X és GC verziója még novemberben jelent meg (tesztel- 
tük is természetesen még abban a hónapban, sőt a borí- 
tót is a játéknak szenteltük), és melyből most befutott egy 
nagy testvéreihez hasonlóan teljesen 30-s GBA átirat is. 
Ez témában egyébként erősen eltér a sorozat rengeteg 
[eltel peter [CS e LT 1 
boldogult 3DO-ra jelent meg 1994-ben, de persze évek- 
ELEG et KOST LUGAO MOVE tol 
VESS Te LT [ee ele ÁL ZS vasi) 
álomautók (Ferrari, Porsche stb.) volánja mögé ülhetünk 
be, sőt esetenként kergetőzhettünk a FÜNÉHESTÉ [NA 
az új rész inkább a nem túl tartalmas, de annál hangula- 
Mae eke aeleltea ad kodos kola) 
mozifilmek nem hivatalos adaptációjának tekinthető, a 
többnyire agyontuningolt japán feb [NK eat 
Gere a MONEY t ia 
azért akad nem japán is) vívott illegális utcai autó- 
versenyek világába kalauzol minket. Tehát a ver- 
seny mellett egy hangulatot, életérzést is kapunk 
SALOT veg VÁLVA 

TYNE ÉKET TT lesel es 

rábban AGB Games) fejlesztette, akik talán a leg- 
többet szerepeltek a sajtóban a 3D motorjukkal. A 
GBA megjelenésekor még garázscégként flatfillezett 





CV eLÁ et ee lla ek feeenáel neat s 


FETT KE Eset ee a sálssá s Le ÜL A 
KELTA GEES e et LAK tet 3 
és egy brutálisan erősnek tűnő Grand Theft Auto 3 
Klónjuk is (3D-s emberekkel, autókkal, benépesített 
világgal, mindennel). Sajnos ezek közül a Doomo- 
KAOSZ deze É s ToS 
szerint azonban a GTA3 klónt megrendelésre átalakítot- 
ták úgy, hogy Need For Speed Underground és Need 
for Speed: Porsche Unleashed legyen fd az előbbi 
ugye cikkünk tárgyát képezi, az utóbbi pedig heteken 
szintén megvásárolható lesz. 

Mae keae lee te eMe SEK Ne ea 
zak is komplexek (utcákon megy csak a verseny), kiugra- 
eeAl sre felea ői ez lee e Tee see ását i 
felett és így tovább, az autók szintén magas poligon- 
számmal vannak modellezve, és szintén mind 3D-sek, 
beleértve a számos ellenfelet és a civil forgalmat bonyoli- 
tó járgányokat is. Az utak is textúrázva vannak, a plafon 
ID a tó J! van, például az alagutakban, és természete- 
sen az út össze-vissza kanyarog nem csak síkban, de 
eza Me elete ee eől stee etei) 
Ek GÉ Mer eM EG lee 
is: gyorsulási verseny, rövidebb verseny, hosszabb ver- 
EL AAek ee Pá ae Leeds e eső 


Tee ek kérte 
Cave ee LAT Let GST ettel 
senyekre, a nyereményeinkből nagyon gazdagon 
tuningolhatjuk a járgányunkat, és így idővel 
Co aT GSÉB si elkel Ji 
ee TL sre esel 
[ ee ea 
Vé ük meg kezdetben), a 14 választható kocsi 


KSS te sek a ása 
CET 


AZT LAT 
F.A [ev zza VS round az utóbbi (Gran 


LT 
[lsz fie eát ee tszet A 
CLEO Li 
eteti azta 
tuninggal pedig a menettulajdonsá- 
jokat javíthatjuk, megkönnyíthetjük a járgányt, lecserél- 
eljük a motort, a fiz a nitrót, a váltót, a gumikat, a 
AA teker ae ate ezta STÁTN [erve a ELTON 
den menüben rengeteg választási lehetőséggel tolálkoz- 
egve [ E LLNAK Ty 
ele s s T sás el É le: 
Less stk e ek ee ke leeesad 
Anas els 


[EZÉ to giailag 
Eemzk e ETET ÉS 
rencsére nem csak csillog és villog, hanem tökéletesen 
fesz ON is CLA eeletáei 
játék a platformon, hiszen nehéz lenne a teljesen más 
jellegű Crazy Taxival és Stuntmannel összehasonlítani, 
de az autós versenyjátékok közül most ez az abszolút 
csúcs! 


NEED FOR SPEED 
UNDERGROUND 


MÁS VERZIÓ: PS2, X, GC 
grafika: jó 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: jó 
zene / hang: közepes 
hangulat: kiváló 

1-2 Játékos 
link kábel, mentés kártyára 
v jelenleg a legjobb autós 
versenyjáték a gépen 
Xx gyenge menürendszer, 
nincs visszajátszás 


9 pont 


2 


Z 


s MINDEN DOL OG, ARAINEK KEZDETE VAN, VEGETT 0§ Elme" 


égéhez közelít a nogy Gyűrűk Ura 
Visz ricsban a Király 
Visszatért jelen sorok írásakor már ré- 
gen látták tőlünk nyugatra (Ausztriában is kö- 
zel egy hónapja lement), csak itt a ,vadkele- 
ten" késik sokat fim, ezzel a forgalmazók nyil: 
ván azt szeretnék elérni, hogy mindenki letölt- 
se és megnézze a rossz minőségű XviD válto- 
zatot illegálisan. Törvé e állampolgár: 
ként én továbbra is türelmesen várom a hazai 
premiert, ami jelenleg még jövő, de míre ezt 
olvassátok, már múlt lesz — az offline média 
átka ez az áfíutás. Természetesen, mivel olvas: 
tam John Ronald Revel Tolkien nagyszabású re- 
jényét, és számos alkalommal láttam az első két 
Kimet, nagy meglepetésekre már nem számítok, 
persze iszonyatosan mozira igen. 
Ez után pedig valószínűleg csillapodni fog a 
Gyűrűk Ura felhajtás is, a játékboltok polcairól 
eltűnik Frodo Fullánk nevű világító műanyai 
kardja, a pipaboltokban is csöl 
Aragorn 70 ezer forintos pij 
kelén nem jelenik meg újabb Gyűrűk Úratéétű 
videojáték sem, melyekből az utóbbi két évben 
nem volt hiány, GBA-ra például korábban há- 
rom ilyen jelent meg. A The lord of the Rings: 
The Fellowship of the Ring a Pocket Studios 
2002-es RPG jellegű játéka volt, ami kísértetiesen 
hasonlított az Interplay 1993-as Lord of the 
Rings-ére, és ami nekem nagyon nem tetszett, 
mert szörnyen unalmas volt. Szintén nagyon ho 
sonló RPG szerűség volt a most novemberben 
megjelent, Saffire által fejlesztett The Hobbit 
is ok; nem tudná, ez A Babó című regényen 
alapul, ami a Gyűrűk Ura előzménye), a 
kettő közi pg ott volt a Griptonite Ga- 
mes által fejlesztett, természetesen a második 
filmen és második köteten alapuló The Lord 
of the Rings: The Two Towers. Ez egy elég 
korrekt (sőt gyakorlatikag minden apró rész- 
letében pofátlanul lemásolt) Diabbo ón volt, 
egyszerűbb mászkálós hack rislash, kevéske 
RPG elemmel fűszerezve (tárgyak, varázsla- 
tok, szintek). Mivel mind a témát, mind a Di- 
ablo-t kedvelem, ez a játék valamennyire 
bejött nekem is, bár a grafikája határozot- 
tan gyenge volt. d 
Igazság szerint a Griptonite a nemrég megjelent 
The lord ofthe Rings; The Retum oFhe King ese- 
tében is szinte ugyanazt a portékát árulja, mint 
kerek egy éve. Itt is ugyanazokkal a karakterek: 
kel (Aragorn, Gondol, Eowyn, Gimli, Frodo és 
Legolas) vághatunk neki a minden irányba scrok 
lozó, izometrikus nézetű pályákon játszódó Di- 
ablo jellegő harcoknak és kalandoknak, itt is 
megvan az a kevés Diablo-hoz hasonló RPG be- 
ütés (HP és MP, szintek, skillek, tárgylista, felsze- 
relés satöbbi), és itt nnak az oltárok, 
ahol Ete tatunk megi JEE 
ró érdekesség, hogy itt gyakran harcolnak 
ként alélt ) bofársank is, ez azt 
hiszem nem volt meg az előző részben, bár azt 
nem játszottam végig, így nem tudom biztosan, 
továbbá az is változás, hogy ezúttal csak rondán 
konvertált képeket kapunk az átvezető részek- 


ben, az előző epizódban voltak időnként mozi betétek 

Ennél többet sajnos nem is nagyon lehet elmondani a jó: 
tékról, a játékmenet határozottan unalmas, sekélyes, meg 
sem közelíti a Diablo-t, csak csépeljük az ellent, amíg el 
nem érjük a játék végét, ahol megkapjuk az egy-két szo- 
kásos átvezető képünket, és kezdhetjük is elölről oz egé- 
szet. Kicsit növeli az újrajátszhatóságot, hogy minden kar- 
akterrel más a sztori és mások a pályák is, így érdemes 
mindenki szemszögéből végigtolni az anyagot, már ha 
nem unja el az úkéi Rsiten nem is a játszhatóság a 
játék leggyengébb láncszeme, a grafika is elég förtelmes, 
csak kevés pályán válik tőrhetőbbé, így a lent látható közr 
epes érték is inkább csak nagy jöndilató felfele kereki 
eredménye. Ettől függetlenül nem akarok elijeszteni senkit 
sem az anyagtól, annyira nem rossz, cs 

az átlagból, aki szeretni 
t, vagy feltétlenül végig szeretni 

kötet és harmadik film cselekményét, az azért tehet vele 
egy próbát. 


Lua ti tutlaa ti at th [rbi 
THE RETURN OF THE KING 
ELECTRONIC ARTS 
MÁS VERZIÓ: P52, X, GC 

tte ti köze 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 
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nyertek: 
Főző Gábor : Gyöngyös 
Mészáros János - Salgótarján 
Fodor Andrea - Szeged 


Szarvas Erő - Debrecen 


Splinter Cell 
ajándékcsomagot 
nyertek: 
Vagyon Ferenc - Orosháza 


Nagy Péter - Velence 





Electronic Arts-os 
"1úlélő" hátizsákot 
nyert: 
Csizmadia Tamás - Pápa 


Szij Péter - Badacsonytomal 
Jost Attila - d aa 


Playstation 2-es 
hivatalos demo 
DVD-t nyertek: 
Némethné Erika - Baja 
Jancsó István - Mezőkovácsháza 
Téth János - Gyula 
Köpe István - Taksony 
Sörös Márk - Dombóvár 
Zemankó Anikó - Rém 
Sebők István - Nyíregyháza 
Zombori Zoltán - Hódmezővásárhely 
Ivanyik Tímea - Szente 
Fóris István - Debrecen 
Halasi Sándor - Debrecen 
Bartók Nándorné - Nagyréde 
Janik József - Hatvan 
Szekeres Szilvia - Szentes 
Udvari Gábor - Gyöngyös 
Rácz Roland - Hajdúszoboszló 
Élő Fanni - Kisláng 
Dávid Zsolt - Budapest 
Trójker András - Magyarlak 
Knolmár Péter - Ráckeresztúr 
Juhász Tibor - Szekszárd 
Ferencz Csaba - Mónosbél 
Gyurik Zoltán - Elek 
Szalai László - Rácalmás 
Sinkó Béla - Győr 
Harsán Zsolt - Békécsaba 
Major Sándor - Nyíradony 
Nákovics Diána - Ajka 
Varga Róbert - Budapest 
Nyári Csaba - Orosháza 
Szabó Péter - Budapest 
Földi Szabolcs - Budapest 
Herold István - Szombathely 
Szabó István - Bolgár 
Szabó Csobán - Tata 
Káscsák István - Nyírbogát 
Turcsányné Annamária - Miskolc 
Zeke István - Veszprém 
Szarvas Eszter - Debrecen 
Venczel Viktor - Budapest 


A nyereményeket a következő cégek jóvoltából sorsoljuk ki: SeUeN M Kft, Electronic Arts Magyarország Kft, Ecobit Kft, 
MAGNELJ Kereskedelmi és Szolgáltató Kft, Sony Hungária Kft, Automex Kft, Stadibauer Kft. 


Playstation 2-es 
teljes verziós 
játék DVD-t nyertek: 


Jakab István - Hencida 
Sulyok Ole S Ecer 
Borszéki Zoltán - Baja 
Kern Endre - Paks 
Gadavics Tamás - Jákfa 
Főr Adrián - Topolya 
Ziegenhain Tamás - Budapest 

jgh József - Kistelek 
Ehh Richard - Cegléd 
Sándor Róbert - Kisbágyon 
Návási Tamás - Debrecen 
Énekes Gábor - Budapest 
Édenhoffer Norbert - Paks 
Németh Gergely - Mosonmagyaróvár 
Havas István - Mór 
Bíró Nórbert - Budapest 
Horváth Sándor - Rábaszentmihály 
Nagy Róbert - Budapest 
Majzik András - Budapest 
Horváth István - Dunakiliti 
Kovács Gyula - Budapest 
Kiss Tibor - Kecskemét 
Emődi Ádám - Besenyszög 
Vass Sándorné - lenes 
Józsa György - Budapest 
Balogh László - Bocskaikert 
Bajzik János - Tatabánya 
Kovács László - Előszállás 
Kernya Balázs - Baja 
Juhász Péter - Gyál 
Majer Zoltán - Kisszállás 
Lénárt András - Pécs 
Fekete Ákos - Győr 
Horváth Ágnes - Budapest 
Csikos Sándor - Debrecen 
Punyi Zsolt - Hatvan 
Sosovicza Zsolt - Pilisvörösvár 
Dombovári Anita - ragtógi 
Farkas Gábor - E 
Csizmadia Aindlt SNagybetény 
Nemes Richard - Kunszentmiklós 
Ecseri Zoltán - Cegléd 
Vágó inre : vál 

jyel Éva - Oradea 

Hadobós Cecilia - Hódmezővásárhely 
Gyebnár László - Békécsaba 
Szentpéteri Hajnalka - Tatabánya 
Szabó Attila - Akasztó 
ifj. Szement András - Dunavecse 
Aszt Éva - Pilisvörösvár 
Kovács Istvánné - Csanádapáca 
Hajdú Zoltán - Debrecen 
Farkas László - Nagykanizsa 

















2004. január elseje, 23 óra 11 perc. 
Mentális durabilitásom negatív tarto- 
mányban mozog, halmazállapotom a 
plazma állapotjelzővel jellemezhető leg- 
inkább. Az elmúlt héten összesen nem 
szunyáltam ,le" az általában két napra 
jutó mennyiséget. Nem olvasok vagy ve- 
zetek bioritmust, de biztos vagyok ben- 
ne, hogy ma mind a négy mutatóm alul- 
ról csapdossa a nullát. És nem, azért sem 
fogjátok tölem hallani az unalomig ismé- 
telt négy betüt. Utálom ugyanis a tarta- 
lom nélküli, rongyosra koptatott üres 
frázisokat, többek közt azt is, melyet oly 
lelkesen üvöltözünk minden január else- 
jén. Inkább előveszem a jó öreg levele- 
zöklienst és megnézem millyon 576-os le- 
velet hozott nekem az e-postás. 

Fiaim és lányiam. Először is BUÉK, másodszor is 
Éljen Május Elseje! Mielőtt belekezdenétek a Csevegő 
álnyálazásába, fontosnak tartom megemlíteni, hogy 
EZ a Radeon nem AZ a Radeon, akit megszoktatok 
és kedveltek. EZ a Radeon egy fáradt, nyűgös király- 
kisasszony, aki túl sok halászlét evett szenteste, túl 
sok bejglít evett karácsonykor, és túl sokat vedelt szil 
veszterkor. Egyszóval EZ a Radeon kivan, min a sez- 
lonrugó. Kész. Annyi. lefőtt neki a kávé. leadta a 
mezt. Mondta is: ,Martinkám, ez most egy nyűgös 
Csevegő lett.". Nincs ezzel baj, egyszer belefér. 
Majd februárra pee rázom. Szal" ne tessék meg- 
sértődni, ha néha kicsit nyers a stílusa, vagy egysze- 
rűen csak hülyeségeket beszél. ;) Martin) 








Hello Radeon, Martin, Kapás Gábor, Renáta, Ligu- 
id, Veres Miki, Böjtös Gábor, Dzson, Csipi M Lee, 
(Dae], Stiletto, Grath, Credo, Stinger, SID, Freak, 
Kov, Balogh Zsolt, az Offset és Játékkártya RT, va- 
lamint a Heiling Média Kft. dolgozói, és mindenki, 
aki eme nemes, innovatív, fantasztikus, frenetikus, 
zseniális médiatermék, az 576 Konzol létrehozásá- 
ban, megteremtésében közreműködnek, vagy vala- 
ha is közreműködtek! Azt szeretném mondani, 
hogy KÖSZÖNÖM! 

Köszönöm, hogy megadjátok nekem életem értel- 
mét, és olvashatom ezt a hónapról-hónapra tökéle- 
tesedő REMEKMŰVET! A legutóbbi, 2003 decem- 
beri Konzol véleményem szerint minden idők leg- 
jobb Konzolja! le a kalappal a munkátok előtt! 
Csak így tovább! Márgdok továbbra is az egyik 
leghűbb olvasátok: karfiol (Szabó Péter) 

Ajjaj. Így kezdeni egy új esztendőt... Pe- 
tikém. Hogynemondjam. Ez most neked 
jó? Mert nekünk nem. Szóval király, 

ogy szereted a magot, király, hogy 
megveszed minden hónapban, de ha 
nem haragszol, én nem merném rátenni 
a férfiasságomat, hogy a fenti sorokat 
valóban úgy is gondoltad, ahogy leírtad 
öket. Szó se róla, szeretjük mi az öszinte 
vállveregetést, a tartalmas szép volt fiú- 
kat, de ez a stílus itt, nálunk nem egy ün- 
nepelt hangvétel. Persze jó, ha így állsz a 
dolgokhozi mert hamar lehet belőled év- 
folyamelső, iskola diákja, aztán szép las- 
san kitüntetett diplomás, doki, posztdo- 
ki, nagydoki, díszdoki, majd osztályve- 
zető, vezérigazgató-helyettes, meg ki 
tudja micsoda. Ez viszont a Csevegő. Ha 
valahol, hát itt respektálják az igaz be- 
szédet. Hidd csak el, sokkal többet érünk 
egy, jó kritikával, abból talán tudunk ta- 
nulni. Így viszont mész a tisztító- és törlő- 
eszköz skatulyába, ami, ugye nem a 
kedvenc olvasóink helye. Szeretettel vá- 
rom a következő leveledet, amiben való- 
ban Téged olvashatunk. 

(Na, erről beszélek. Radeon a ,jófej"... :) Kösz 
karfi. Érdekes, de nagyon sokan mondták, hogy 
idáig ez lett a legjobb Konzol. Nem tudom miért. 
Mi ugyanúgy raktuk össze ezt is, mint a többit. Ben- 
ne van néhány jó játék, a szívünk, meg a lelkünk. 
Ehh, nem volt ez e kissé nyálos? :) Martin) 








Csá 576Konzol Team! A konzolháborúhoz szeret- 
nék hozzászólni! Szerintem ez a háború egy nagy 
baromság! Mindenki azt a platformot választja 
amire a kedvenc játéka megjelent, vagy csak rajon- 
gója a gépet kiadó cégnek. Véleményem szerint 
mindegyik gép ugyanolyan jó. Itt nem a teljesít 
ményre gondolok, hanem a játékok színvonalára. 
Minden gépre jönnek ki jó játékok: GC — Resident 
Evil (Ez multiplatform. R) XBOX - Halo (Mos- 
má ezis. R) PS2 - SSX3 (Ez is. R) stb. Nem ké- 
ne fikázni folyton a másik gépét mert az szerinte 
rossz! Mindenki játsszon szépen a saját platformján 
és a másmilyen konzollal rendelkező embert meg 
hagyja békén! Én egy PS2 büszke tulaja vagyok és 
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engem is folyton bat""""nak az Xbox tulaj ismerő- 
seim, hogy a PS2 egy nagy sz"r! (Mutasd be ne- 
kem öket. R) Más. Az E3 DVD király lett! Szép 
munka volt Martin és Bagó Peti, csak így tovább! 
(No végre, hogy valakinek eszébe jut a 
Bagó ember is. R) ccg.o.t2 Matyi alias Tyutyesz 

(Minden háború iszonyatos baromság. Valamelyik 
neo) volan teegi pincében pogtbaloznts Közeléen 
elkapott a szívdobogtató para érzés — Úristen, mi- 
lyen lehet, ha éles fegyver van annál a csávónál, aki 
a szemben levő lövészárokban lapul, vagy éppen 
egy romos házban bujkál? Négy körben háromszor 
lőttek pofán, testre nem is kaptam találatot. Nem 
húznám sokáig a fronton... :( Martin) 





Sziasztok! Most szeretnék konzolt venni és érdek- 
lödnék mi a véleményetek; melyiket lenne célszerű? 
Én elsősorban autóversenyes és stratégiai játékot 
szeretnék használni és ,kétszemélyest. Láttam a 
PSOne-nak nagyon kedvező az ára! Erről mi a vé- 
leményetek? Még azt szeretném megkérdezni hogy 
az ,ezüst" Ps2-nél mit jelent a , feljavított elektroni- 
kar. Várom válaszotok! Üdv.Sdlázs (A. PSOne 


egy ütős kis gép, első konzolnak pláne 





KÉK 
jó. Viszont egyre inkább látszik rajta az 
regség, ahogy jönnek a nextgen gépe- 
ket jobban és jobban kihasználó stuffok. 
Szerintem inkább egy használt Dream- 
castot nézz, az még mai szemmel nézve 
is ott van, ahol lennie kell. Igaz, ha a 
klasszikus RTS játékok jönnek be, abból 
több van PS-re. Az ezüst PS2 az 50004- 
es szériából való, tehát halkabban mű- 
ködik (mondjuk eddig se üvöltött), olvas 
DVD4/-R(W) lemezeket, viszont nincs raj- 
ta ilink port. De ez csak a régi, 3""""-es 
gépekhez viszonyítva igaz, az új PS2-k 
közül már a ,fekete dobozos" is tudja 
ezeket. R) 

(Félrebeszél ez a Radeon. Ne vegyél Dreamcastot, 
főleg első konzolnak ne. Rég halott, kevés játék van 
rá. A PSOne jó választás, d tudnod kell, / már 
ő is megmurdált. Ha autóversenyből is jó kell, meg 
stratégiából is, PS2-t vegyél! Martin) 










2004. január harmadika, 22 óra 14 
perc. Az elmúlt napok sokadik multipla- 
yer eseményén estem túl. Nyomtuk, mint 
az állatok. Már szinte a fejem fáj tőle, 
annyit gémeltem a közelmúltban. Nem is 
írnék Csevegőt, de meglátom a kupac te- 
tején lévő borítékon Monori László nevét. 
Na, ez nem várhat holnapig. 






Sziasztok! Bocsi, ha zavarlak titeket, de egy en: 
roppantul érdeklő témát szeretnék felvetni (Konzolhá- 
ború? Melyik a legjobb / legsztrabb konzol? Kit ér- 
dekelz) E havi javasolt témám: HOVÁ LETTEK A TÚ- 
RÓSBUKTÁK? A múltkor a boltban ,túrós" címszó 
alatt rámsóztak vagy négy pudingosat. (Nem a 
Martin papa állt a pultnál? R) (Okoskodjál 
csak kicsiember, de majd ne lepődj meg, ha bejössz, 
"aszt beverek egy bal csapottat. . . Martin :) Csókolta 
tom a kreatív őseit annak, aki kitalálta, hogy pudin- 
got is lehet bele tenni. Már a lekváros is épp elé 
megpróbáltatás nekem. Na mindegy, legközelebb 
már óvatosabb voltam, először alaposan letapiztam, 
megszaglásztam a kiszemeltet: TÚRÓS! Egyből ma- 
gamhoz is szólítottam még hármat a környékről és 
elégedett, boldog mosollyal mentem a pénztárhoz fi- 
zetni. De szeretném üdvözölni azt a jótét lelket, aki 
előszeretettel pakolja be a pudingosat a túrósok kö- 
zé! Hát nem pudingos volt mind, a három? (Ahá, 
most lebuktál! Szóval te is azon pimasz 
vásárlók közé tartozol, aki végigtaperol- 
ja, szaglássza, kóstolja az összes cuccot a 
polcon, aztán leveszi azt a kettőt elvitelre, 
amelyikhez nem nyúlt hozzá. Így terjed a 


KRT. 2 UI 














. R) (...és az ÉRC is így terjed, tudom, lát- 
tam a tévében! Martin :) Eme halasztást nem 
égető probléma megoldásaira javaslataim a követke- 
zők: 1. A pudingos bukták jól látható megjelölése, 
majd azonnali deportálása Romániába. 2. légmen- 
tes elzárás, teljes elszigetelés, ún. gettósítás, mel; 
megakadályozza a zavarkeltő pudingosok tírósok 
közé keveredését. 3. Nagyobb mennyiségű puding- 
birtoklást szigorúan büntetni (3-8 év), gyorsreagáló- 
sú pudingkommandó felállítása, a pudingfogyasztás 
káros hatásainak széleskörű ismertetése, pudingelvo- 
nók létrehozása. 4. Csuklyás Puding (Puding Hood) 
néven a szegények kizsákmányolása, fiatalkorúak 
rördéása; Hl brökereének légékozéso; szélkél a 
puding név lejáratása. 5. Teljes megfutamodás és 
átállás a kakaós csigákra. Na jó, asszem! mára 
ennyi elég lesz, ismét sikerült tennünk egy hatalmas 
lépést a világ jobbá tételéhez. Kívánok mindenkinek 
egy nagy TÚRÓT! Devil May Túró, aka Monori Lász- 
ló. (Túró, király vagy! Engem ugyan ki fog- 
nak nyírni, hogy ilyen offtopic levelekkel 
pusztítom a helyet, de megéri! Már kez- 
dett remegni a lábam, hogy a Ist gen 576 
olvasótábor passzív ellenállást tanúsít irá- 
nyomban, de most végre megtört a csend. 
Írj máskor is, én ezen is röhögtem vada- 
kat ;-) R) 
(Hát én durvára nem röhögtem, mert én a lekváro- 
sat szeretem. Egy nagy túrót a Túrósnak! Martin :) 










2004. január negyedike. Az utolsó nap 
a Csevi elkészítésére. Valamikor délelőtt. 


Csácsumi kakaós biciglilánc! Hogy vagytok? Én 
nagyon jól megvagyok, (Aszittem megin" a 
Damned) olvasgatom a Konzolt, ami kétségkívül 
szidhatatlan 8. tele van jó arcokkal. Ahogy meglát- 
tam a Jak2-t, rohantam eszeveszetten a bóttba és 
nyomattam a gépbe. Hihetetlen milyen jól felturbóz- 
ták! Állati klassz! Valami viszont mégis csípi a cső- 
römet. Méghozzá az, hogy a bejátszásoknál nincs 
hang, csak felirat. Mondd, kedves Dzson, miért van 
ez? Remélem nem a gépem kattant meg! (Nem, 
szerintem csak simán összetévesztetted a 
Jak2 lemezét a populáris Verbatim Data- 
life című játékkal. R) (Nekem azt mondták a 
bevásárlóközpontban, hogy a TDK és a Philips a két 
legmenőbb játék DVD-n, mert mindeni azt viszi tí- 
zesével :) Martin) Kérlek írjatok vagyis teszteljetek 
még ilyen király játékokat. Hála nektek mindig tu- 
dom mire érdemes költeni. (Most jól benyaltam ma- 

jam, mi?) (Még annál is jobban. R) Na, jók 
Csekk ésszobokszók Gsécssni vanllésigűt 
abroncs! Jak 


HÓNAP TÉMÁJA 


A konzoltörténelemben nem volt gyik gép, csak 
béna, fallosz fejlesztők és kiadók. Kapásból a Dre- 
arncákkób mondaná, ami ar Iégjabb igép zxdk 
hosszú-hosszú ideig, megjelent rá tíz ász játék, az- 
tán eltűnt a süllyesztőben a szerencsétlen öltönyhu- 
szárok miatt, ály a Commodore, vagy Atari is. 
(Szegény Atarinak még a hulláját is gya- 
lázzák. R) Ott volt a TSR (az AD8D szerepjáték 
kiadója). A harmadik legnagyobb amerikai játékki- 
adó volt, térdig jártak a zöldvasóban, de eltűntek a 
föld színéről, mert néhány öltönyös marha úgy gon- 
dolta, hogy a részvények és az értekezletek fontős: 
abbak, mint azok a játékosok, akik gazdaggá tet- 
ték őket. Hiszem, hogy a játékosokon nem múlt 
egyik esetben sem. Tudom, hogy a játékgyártás üz- 
let, a cégeknek pedig muszáj mi élniük, De a ki- 
adók leginkább a dinnyetermesztőkre hasonlítanak, 
akik nem hagyják még egy napig a szárán a gyü- 
mölcsöt (a végén még megérik és édes lesz), csak 
minél előbb a piacon legyen. Hány cég támogatja 
az évekig futó monster projecteket? Egy kezemen 
meg tudnám számolni. Jön a lelkes fejlesztő. , Van 
nekünk egy játéktervünk. Izgalmas fantasy szerep- 
játék, lebilíncselő történettel, magával ragadó játék- 
menettel, gyönyörű grafikával." Kiadó: ,OK. Csak 
egy pár apró változtatás kellene. A stílus legyen 
FPS, a történetet hanyagoljuk, a fiatalok nem szeret- 
nek gondolkozni, ja, és kaptok rá fél évet, mert a 
részvényesek kezdenek türelmetlenek lenni." Győlö- 
löm ezeket a """tokat! Az a szomorú, hogy van- 
nak, akik megveszik ezeket a hulladékokat - no 
meg, hogy ezek rossz hírét költik magának a kon- 
zolnak is.(Tisztelettel érdeklődnék, mit enn- 
él, ha nem adnának kenyeret a boltban, 
csak és kizárólag pudingos buktát? Ordi- 
tanál, hogy azt a szemét vaníliát kell az 
arcodba tömni, de szép lassan adaptá- 
lódna a szervezeted, a hozzáállásod. 
Meg lehet mindent etetni mindenkivel, 
csak türelem kérdése. R) Az én első konzo- 
lom a Sega Master System volt. Böszme, Có4-es 
grafikájú, repedtfazék-hangú szörnyeteg, az irá- 
nyító egy darab tégla ergonómiájával bírt — és 
mégis megszámlálhatatlan órát töltöttem el a Sonic 
és a Contra mellett. Nem tudtam, hogy milyen ócs- 
ka. Nem is volt az. A GBA-t mindenki szidja a 
gyenge kijelző miatt — istenkém, mit adtunk volna ti- 
zenöt évvel ezelőtt egy ilyen vacakért! (Ezt igen 
jói látod. 15 éve király lett volna... R) Nem 
a hardveren múlik. SEMMI sem múlik a hardveren. 
Csak manapság túlságosan el vannak kényeztetve 

ifjak. Picsognak, hogy milyen kevés RAM van a 
PS2-ben, vagy hogy mennyire nem elég semmire az 
Xbox winchestere, vagy hogy nem lehet egy logikai 
játékkal egyszerre 32-en nyomulni az interneten. 
Hogy Áprili Zolee szavával éljek: ,Ez mind bulls- 
hir"! Csak az élmény számít. A többi csak füst és 
hamu. Gobbo (Jó arc vagy Gobbo. Csak azt 
nem értem, hogy az ilyen népek miért 
vannak kisebbségben? R) 

(Miért, miért, te kis Einstein. Mert ha mindenki 
ilyen lenne, már fel sem tűnne, hogy vannak ilyen 
emberek is. Kapizsgálod már? :) Martin) 





Drága 576 Konzol, mikor megláttam, hogy a kö- 
vetkező számban szidni lehet a másik gépét érez- 
tem, hogy írnom kell. Jól kiosztottam volna minden- 
kit, de utána gondolkoztam és rájöttem valamire... 
Nekem egy P52 és GBASP van.(nem erre jöttem ró, 
ezt már valahogy eddig is sejtettem). Szerintem 
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normális, hogy mindenki a másikét szidja. Az ma- 
gától értetődő, hogy nem a sajátját. És azért szid- 
ja, mert tudni akarja, hogy az, amit ő szeret az a 
giobb és kiáll mellette. Tudni akarja, hogy nem 
hiába adott ki 70000-et, hogy két nappal utána 
már ötször jobb gépeket lásson. Én is azért válasz- 
tottam ezeket, mert PS2-SOUARESOFT, a GBA-t 
pedig a Zeldák végett. Minden gépen vannak jó já- 
tékok, és mindénki azért választotta, mert neki 
azon vannak kedvencei gamei. Persze azt már 
nem vallja be, hogy gépének számtalan hibája 
van. (Mulítapi Ilyenkor irigylem az X-t, meg GC-t, 
mert én ebben az évben már a harmadik beszer- 
zését fontolgatom!) (Harmadik multitap? Ot- 
tán" aztat" milyen gyátékkal kívánod 
használni? R) Jót tesz az embereknek az utálat 
meg az irigység, én is nagyokat derülök, mikor eg; 
X-es game alig kap pontot. És mikor látom a férnek 
játékokat PS2-re akkor hízok vagy 10 kilót. De et- 
től még meg kéne becsülnünk amink van, mert nem 
sok embernek adatik meg, hogy életében egyszer 
is konzollal játsszon (Azért párszázmillióan 
vagyunk. R). Ők utálnak minket féltékenység- 
ből, akkor legalább mi ne utáljuk egymást! Két 
megoldási lehetőség: 1 - nincs gép, nincs harc (Úr 
Isten! Ezt én mondtam? Ezt gyorsan be kell fejez- 
nem!), 2 - hozzuk létre a PlayCube X-t. (Én kíván- 
csi lennék rá...) ennyi már elég! Viszlát! Zárom so- 
raim, üdv mindenkinek és jó játékot! Riccs (A ká- 
oszelmélet nagy mesterének okfejtését 
olvasták. R) 





Hello, Radeon! Ismét írok. A hónap témájára sze- 
retnék reagálni (kérem az X fanokat, hogy ne tép- 
jék ki még a levelemet a Konzolból). Minden X fan 
megnyugodhat, szerintem legrosszabb gép nincs. 
Két dolog lehet rossz egy konzolban (ami a géptől 
független). Az egyik, amit az előző levelemből is 

jondolhattatok (csak X kommandót ne ide Wood- 
falba). Ez kérem az, hogy fikázzák a ,konkurenci- 
ár", szemetek, stb. Amit Gates és Moore monda- 
nak, az felháborító. Elsősorban ezért nem veszek 
X-et a következő 7 (8) évben. A másik (ugyanaz, 
mint az első, de mégis más), az, ha a játékostárs- 
dalom cs"""ekedik. Radeon megkért arra, hogy ne 
egymást szapuljuk, de most erre térnék ki részlete- 
sen. Felteszem a kérdést minden PS fannak (aki 
nem inge, ugye, pl. Fenyvesi Tamás), főleg GAM, 
Furious, Baranyai Dani figyeljen: mivel dedósabb 
a Mario, mint a Crash, Jak vagy a Ratchet? Néz- 
zetek már magatokba! lálogüdom, hogy ha PS3- 
ra lenne ftömélemn, nem lesz) Mario, Zelda, vagy 
épp Pikmin, egyből nyáladzanátok! Felismernétek, 
hogy a Pikmin mennyire érzelmekben gazdag, a 
Mario mennyire élvezetes, kidolgozott, és hogy 
nem csak a mellektől meg nemi szervektől lesz jó 
egy játék. És elismernétek, hogy Miyamoto tényleg 
nem a diliházból került az N-hez. Kezdem a ák PS 
(esetleg X) fan szövegét, csak fordítva: .Dedós a 
eke sztra 1 Are ha s bye 
sok gépfegyver". Mondtak ilyeneket, ,ne fi- 
gyerek ráluk nem ánhatnak nekünk", de be kel 
látnunk, nem ilyen egyszerű. Pl. valaki azért nem 
játszik Zökvl, mert a Martin (igen, te!) aszonta" 
2K1-ben, hogy GC-re csak dedós stuffok jönnek ki, 
és 2K2-ben meg azt, hogy GC-re kevés jó játék 
van. Kapásból (nem a Gabi) mondok 75-öt! És a 
tudatlan vásárló ezért marad le a Zeldáról. Említet- 
tem Vib Ribbont és géppityukat. Hogy honnan 

szedtem? Emlékeztek még az 576 onlineban, h. 
milyen kritikát kapott a Zelda?! Emlékeztek, PS fa- 
nok, arra a szavazásra?! 504-ot nem ért el azok 
aránya, aki jónak vélte. Kb. 10 2 mondott semle- 
ges választ (jó, csak nézne ki...) és az összes töb- 
bi (majd 5096) kikiáltotta sztrnak! Kb. 4096 mond- 
ta, hogy sztr, mert nincs benne szex. Ez volt a lá- 
maság csúcsa. Ja, és minden N fan nevében bocsot 
kérek, ha szidtuk volna Jaket, Primalt és a többit. 
Mi nem süllyedünk le erre a szintre! Gondolkozza- 
tok el ezen! A Zelda nem egy szexgém, mint ahogy 
az FF sem (,FF10 sztr, mert nincs benne szex"). Ja, 
Martin, ez neked szól: a multiplatform gémeket mi- 
ért CSAK GC-re nem jegjöled, még leltárban is rit- 
kán (pl. SC2, ahol még a reklámban sem volt GC 
logo). SC2, ami GC-re jött ki először! És csak arra 
nem tesztelted! Ha olyan lenne a tesztek aránya, 
ahogy Árcsi mondta (jó barátunk), vagy legalább 
40, 30, 30 9! Hiába rem az 576-ot, tudom, de 
KÉRLEK, NE teszteljetek sok N gaget, vagy legyen 
oldalszámnövelés, amit NE a PS Toglaljon el, he 
nem a Nokia! A GBA-t legalább ne szorítsátok ki! 
Ha már itt tartunk, GBA-ra miért nem teszteltetek 
egy csomó játékot? Ne mondjátok, hogy azért 
nem, mert azok, amiket nem teszteltetek, sz"rok, 
mert olyan kiváló anyagok is kimaradtak, mint a 
Sonic Advance, vagy a Super Mario World, a Dro- 
gon Ball Z — Legacy of Goku, stb. Ugye, FF Tadti- 
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csot és SMB 3-at teszteltek majd, ha még teszteltek 
GBA-t (ezt azért mondom, mert ahogy jött a PS2, 
úgy tűnt el az Nó4 is, pedig 2K1-ben is jelentek 
meg rá kiváló anyagok (WDC, Paper Mario, Turok 
3, 007, Super Smash bros, stb.). Martin, az az N 
fan is azért hagyott el titeket, amiért nem tesztelte- 
tek SEMMIT szinte GC-re (pedig több játék is van 
rá, mint X-re, tessék csak megnézni az árlistát, 
vagy az 576 Shopokat)! Martin, változtasd meg a 
tesztek arányát, ha kérhetem (nem esik meg a szí- 
ved Linken:). Ja, és Radeon, neked szól: mondtad, 
hogy NEM csak a PS-t szeretitek! Ennek ellenére az 
aktuálisban az áll: , Mindannyiunk jobb sorsra ér- 
demes KEDVENCE". Ironikus. Vagy legyen egy 
PÁRTATLAN ember a főszeri! (Mit vegyek? PS2-t. 
Esetleg X-et). Hosszú lett, be is fejezem. Link, az 
idő hőse, Woodfall Ui.: Nincs kedve valakinek ki- 
állni velem SSBM-ezni? Ui.2: Na jó, ezt a poént 
már elsütöttem egyszer. Ui. 3: :) (Huhuhú, Mar- 
tin, ne nézz hátra, ezek ki fognak nyírni! 
:D Néhány dologban egyetértünk, de a 
leveledet inkább a kétségbeesés jellem- 
zi, mintsem a magas igazságtartalom. 
Tudod, a GC egy fantasztikus kis masi- 
na, ha úgy tetszik az én jobb sorsra ér- 
demes kedvencem. DE. Egy olyan cég áll 
a gép mögött, akik pont úgy viselked- 
nek, mintha fogalmuk sem lenne a vide- 
ojátékokról. Szerinted ki az a vesztes 
barom cégvezető, aki belátja, hogy igen 
kérem, a GC nem úgy sikerült, mint sze- 
rettük volna, ezért már a következő ge- 
nerációra koncentrálunk, MIALATT a gép 
még piacon van. Ki az a vesztes barom 
cégvezető, aki egy Sguaresoft után egy 
Rare-t is ,elenged"? Én elsősorban itt lá- 
tom a GC viszonylagos háttérbeszorulá- 
sának okát: lúzer menedzsment. Valaki 
kérdezi hogy milyen gépet vegyen? Na- 
ná, hogy PS2-t, esetleg Xbox-ot aján- 
lunk neki. Aki ilyet kérdez, az valószínű- 
leg nem egy meghatározó egyéniség, 
így pontosan azt javasoljuk neki, amivel 
a nagy szürke átlag rendelkezik: egy 
PS2-t. Sok embernek van, rengeteg já- 
ték jön rá (más kérdés mennyi a hasz- 
nálható), és van egy kialakult használt- 
iaca, Ennyi az egész. Ha komolyan rá- 
kszik a videojáték témára, hamar rá- 
jön majd mi merre hány méter és ha 
akar, vált. Más. Te vajh miért osztod az 
Xbox-ot, ha még érezhetően nem volt 
szerencséd hozzá? Kegyetlen gép az is 
és ha te leírod, pont ugyanúgy vagy cső- 
látású, mint a megrögzött PS-fanok. 
Tesztelni pedig szinte mindent megtesz- 
telünk és igazán nem vágom milyen in- 
díttatásból gyötörtök azzal, hogy Sony 
irányban vagyunk elfogultak. Martin- 
nak távolról sem a PS2 a kedvenc gépe, 
nekem sem, gyanítom hogy a Böjti is ha- 
sonlóan vélekedik, Csipi pedig, ugye 
magáért beszél. Dzson ugyan szerelmes 
az Emotion Engine-be, de az EGY ember. 
És nem egy egész újság. Neki pedig el- 
nézzük, elvégre vele az erő, meg a 
Dzson-kommandó. R) 

(Égnek áll a hajam tőletek, megkeseredett, foly- 
ton-folyvást siránkozó Gamóciá tulajdonosok. 
/ Tisztelet a kivételnek, természetesen./ Sajnállak 
titeket. Ez a patetikus stílus, ez a világvége fa ju- 
lat, ez a minden objektivitást nélkülöző, szemellen- 
zős vehemencia, amivel megpróbáljátok kikiabálni 
a világba, hogy nem a ti kedvencetekkel van a baj, 
hanem a Világgal, szánalomra méltó. Minél job- 
ban bizonygatjátok az ellenkezőjét, annál jobban 
szemet szúr a tény, hogy a GC a , fejétől bűzlik". 
Tényleg. Képtelenek vagytok belátni, hogy a Nin- 
tendo cserbenhagyott titeket, hogy nem jó az üzlet 
politikája, hogy nem teljesíti a hardcore gamerek 
elvárásait, kizárólag a gyel al után mennek ott 














JEGASg a kööölönebsggjtok alögedhi hgy id 
GC jelenleg a sor végén kullog. Képtelenek vagy- 
tok édölyezni, a másik két gép sikeresebb, érde 
kesebb, és legfőképpen ÉLETREVALÓBB, Minden- 
esetre ezért ne minket jézike Vegyél Úagn3 

X-et PS2-t a GC mellé, d- 
sa játékol kal ts tudj foglalkozni, ne öakez ál- 
jörébllásrgésal ÁS] 


A következő két hónap témája: Takar- 
hat-e komoly játékot egy komolytalan 
külső? Példákkal, illusztrációkkal, füg- 
gelékkel fűszerezett 100 oldalas disszer- 
tációkat várok mindkét oldalról. 


Este 5 óra 11 perc. A billentyűzetem 


úgy döntött megtréfál. Hogy ez mit ta- 
kar? Elpusztult az elektronikája és vélet- 
lenszerűen visszaugrik egy, vagy több 
karaktert. Elkezdtem így begépelni egy 
levelet, de nem bírtam sokáig. A perifé- 
ria gombjai a szobám három négyzet- 
méteres területén normális eloszlás sze- 
rint vannak szétszóródva. De azért jól 
esett. Most a szeretett Windoze XP kise- 
gítő lehetőségeinek képernyő-billentyü- 
zetét van szerencsém testközelből meg- 
ismerni, Átmentem a nővéremhez billen- 
tyűzetet lejmolni, de ő, mint saját egysé- 
gem elpusztításának - öt idézve porrá 
zúzásának - közvetlen fültanúja, ezúttal 
féltön szerető gondossággal vetette ma- 
gát saját keyboardjára és válaszolt ha- 
tározott nemmel a feltett kérdésre. 


Este 6 óra 8 perc. Sprint volt egy új bil- 
lentyűzetért, rekordokat döngettem, 
majdnem kivágtak a boltból, de meg- 
van. Nézzük mi minden szépet üzentek a 
PC-seknek: 


Dear 576 Konzol Team! Eme levelem témája: a 
magyarok , Sudribunkói", avagy PC vs. Konzol. 
Sajnálattal vettem tudomásul, hogy eme Szent Iván 
által Szűz" Mária oltalmába ajánlott kicsiny or- 
szág nagyszájú népét két tárborra osztotta ez a két 

ötű: PC. A PC-sek is két osztályba sorolhatók: 1. 
Akik megvannak a konzolosokkal (normálisak). 
(Király, akkor őket felszabadítjuk a PC-s 
szolgaságból és konzolos hittérítő 
miss; kben. R) 2. 
látókörű sudri- 
bunkók, kik utálják és állandóan epitheton ornan- 
sokkal illetik a konzolosokat. (Jelöld meg a he- 
lyet. Dobjuk a napalmot. Amúgy én me- 
lyik osztályban indulok? Van konzol, 
mindenféle, de PC-n is szoktam játszani? 
Ezek szerint én ,ribancgamer" vagyok? 
3-) R) (Talált, az vagy, ,gamer" nélkül... Martin) 
Nekem van PC-m, de konzollal játszom, mert azt 
arra találták ki! Már egy jó ideje dicstelen véget ért 
a PC monopóliumhelyzete (hála a nextgen konzo- 
loknak). Sokan jönnek azon egyszerű utálattal, 
hogy a konzoloknak milyen SZ"R a grafikája, de 
ők nem veszik észre, hogy olyan szar gépük van, 
hogy a Warcraft 2 sem fut rajta. Nem jut el csöpp- 
nyi agyukig, hogy a PC-nek sokkal több hátránya 
van. (No ez érdekes. R) Adva van egy közép- 
kategóriás gép (kb. 100K HUF) (Már amikor 
kifizeted. Ha kihoztad a boltból, már 
csak 70k. R). Egy-két év alatt eljár fölöttük az 
idő, kiöregednek, turbózni kell, ami nem olcsó mu- 
latság. Szemben egy konzollal, amely nem sokkal 
kerül több piculába (Ezt hogy érted? Velem 
most, a két ünnepek előtt fordult elő ne- 
gyedszer rövidke életem során, hogy vi- 
esti indultam venni, de egy újabb 
konzollal a hónom alatt tértem haza. 
Még nyalókára is maradt. És az egy vi- 
dikártya, nem egy komplett PC! R) nem 
kell / lehet tuningolni (Dehogynem. Szegény 
eksz-ikszboxom már tá tudja. RIP. R) 
minimum 4-5 év alatt futják ki kégdk király a 
grafika, a legújabb játékok szaggatás nélkül (tisz- 
telet a kivételnek) (Már épp kezdtem volna 
hümmögni. Egyébként nem, nem tiszte- 
let, inkább fejberúgás a kivételnek. R) 
Ezért vannak a PC-sek a plafonon idegileg, irigy- 
kednek. Tehát egy tanács: ne legyetek beszűkülve 
(Ha mégis, akkor meg több vazelint. R) , 
nem csak a ti gépetek van a világon (ez vonatkozik 
a ,konzolháborúra" is) (All-in-one észosztás. 
R) így az élet rózsásabb lesz, eléritek a nirvanat. 
PEACE! Cowking (bocimarcigggalamb.net) (Süti. 
Úgy legyen. R) 











Csá 576 Konzol! Király az újság! Azoknak a 
jgfej PC-b""""""k, akik le merték sz"rozni a kon- 
zolokat azt üzenem, hogy rohadjanak bele a szír 
PC-be. Ti fsz PC-b""i g"""k! Minden konzol király, 
legfőképp a PS2! (Vártam, hogy ez mikor 
jön elő! R) De minden konzol király az Atari 
2600-tól az Xbox-ig. Ja és király az 576 Konzol 
E3 DVD! Végül lenne pár üzenetem a PC-s 
t"ssnek: ez az üzenet annak a g""i Dankó Ro- 
sre szól: Csá! Te bolond hülye! A sz"r PC-s új- 
ságok csak s"ggtörlésre valók! Ez az üzenet annal 
a rohadt k""""g Damned nevű b""""ak szól: a PC- 
s sztrok (mármint te a többi PC-s) megkezdté- 
tek a konzolosok b""""""tását! Hogy lehettek ilyen 
majmok, a PC-re v""""tk, ti s"ggarcok. Akasszátok 
fel magatokat a pincébe PC-s Fszok! Ez az üzenet 
annak szól, aki azt hiszi magáról, hogy ő Hitman 








(csak éppenséggel Hitman nem olyan s"ggfej): 
Szevasz p"cs PC-s g""il Hogy megy a csóró sorod? 
Mert nekem nagyon jól, mivel PS2-n játszom és 
nem kis szt"""sz PC-n, mint te! Saját magad féle 
p"cs vagy. Gyikarc vagy, vesztes barom! 
Brrttssok meg PC-s g"""k! Hajrá PS2, Xbox, GC, 
GBA, PS, meg minden konzol! Na ennyi lenne! 
Tommy Vercetti ("Imádom ellengéseimet, 
akik okosak, ám rettegve viszolygok 
pártfogóimtól, akik buták." Salvador 
Dali. R) 


Tisztelt 576! Sziasztok. Először is azt szeretném 
megjegyezni, hogy a konzolokkal és más gépekkel 
nincs az égvilágon semmi bajom. Ami mégis az 
írásra késztetett az a többi konzol és PC tulajdonos 
illetve felhasználó. Megmondom őszintén, nem tu- 
dom hogy veszi a bátorságot egyetlen egy PC-s 
k"csög is, hogy a Konzolnak ionkámyen rágal- 
mat is, ráadásul olyan lélegzetvételben, ahogy azt 
tették. Szeretném megragadni a lehetőséget, égy 
mindegyiknek kifejezzem a szimpátiámat. Kedves 
PC-s szájba lökött kis g"""k. Ez az újság nem nek- 
tek, hanem a konzolos társadalomnak készült. Ha 
bármi közlendőtök van azt legyetek szívesek ne- 
künk olvasóknak címezni és ne a tesztelő urakat 
beee"""sátok a lefikázó, undorító, mocskos beszó- 
lásaitokkal. Ha feljönnétek a netre és ellátogatná- 
tok az 576 birodalmába, akkor közvetlen velünk 
beszélhetnétek és akkor a reakciót is biztos meg- 
kapnátok. Mint említettem ez az újság a miénk és 
nem tűrhetem hogy ilyen kis b"""k alöroráíítánák 
és elktrják a hangulatomat főleg úgy, hogy a no- 
vörbort szóm volt oztedálat ég legjobb lépes: (EGY 
kis kitérőt itt tennék. Gratula az 576 isteneinek, 
meghajolok és elismerésemet fejezem ki amiért 
ilyen parádés számot sikerült összehozni.) Az írá- 
sotok arra utal, hogy még a szőr sem serken a 
p"eeetön és az intelligenciátok valahol a koron- 
gecsetével vetekszik. Igazán nem akarom rabolni 
senki idejét, de remélem levelem eljut a címzettek- 
nek azaz a tízen alatti társaságnak, akik azt hiszik, 
hogy ha rágyújtanak a suliban a klotyón akkor ők 
HE csávók és bármit megtehetnek, akár ilyen 
szennyet is küldhetnek egy újságba. (Ilyen szen- 
nyet? R) Még két dolgot hagytam ki. Az egyik: 

y evett mutatni a kritikus "iralóknak (Pedig 
ök mozdítják előrébb ezt a társadalmat. 
R), a másik pedig az, hogy kitartást és minden jót 
kívánjak az 576 Konzol újság teljes bandájának. 
Szántai Attila (A karfiol gyerek nem roko- 
nod véletlen? Öcsi, ratyó; elveszett 
nagybácsi? Hm? R :) 





A beígért segítség játékok beszerzésé- 
hez: 

Helló kedves 576 Konzol! Nagyon jó az újság, de 
most inkább a lényegre térnék. Szóval karácsony- 
ra egy PSOne-t kértem. Tudom, hogy ez már egy 
halott konzol (Amíg egy gép akár egyetlen 
háztartás egyetlen TV-je alatt, egyetlen 
percre egy évben bekapcsolt állapotban 
van, addig az nem halott konzol. Az Ata- 
ri 2600 is él ;) R), de sajnos a 60000 Ft-os PS2- 
re nem telik. Szeretném a segítségeteket kérni, mert 
kinéztem már magamnak egy csomó klassz játé- 
kot, de azok már nem kaphatóak. Tales of Destiny 
II, Chrono Cross, Breath of fire IV stb. Nem tudná- 
tok segíteni, hogy szerezhetném be ezeket? Vagy 
ha nektek megvan, esetleg eladnátok? Köszönöm a 
segítségeteket. Egy Konzol rajongó (rikkuGfre- 
estart.hu címen érhető al a hölgy. R) 


2004. január öt. Délelőtt 10 óra 21 
perc. Az utolsó simításokat végzem az 
immáron leadásra kész Csevegőn. Le- 
sem az e-postát mikor anyáz le a Martin 
hol a Csevegő" kiáltással. Visszagon- 
dolva az elmúlt két hét történéseire, azt 
kell mondjam, hogy elégedett lehetek. 
Sok éve először végre volt szabad erő- 
forrásom ahhoz, hogy két hetet legked- 
vesebb hobbimnak, a gamingnek szen- 
teljek. Szinte minden nap éjszakába 
nyúlóan nyomtam valamelyik kontrol- 
lert és pontosan ötször csináltunk egész 
napos multiplayer partit néhány helyi 
arccal. Minden játszott. Xbox, PS2, GC. 
És mindenki játszott. Király volt, de iszo- 
nyatosan. Amint kb. háronnégynapas 
mennyiséget aludtam ebben a két hét- 
ben, pont úgy játszottam egy éves 
mennyiséget ezalatt a rövid idő alatt. 
Hogy mit akarok ezzel mondani? Hát 
mindenkinek ezt, ilyen élményekben 
gazdag 2004-et kívánok. BUEK? Azt 
hagyjuk a többieknek. Rad. 
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Anime 
GRÁNÁT ST ET Rez za e GET AZ NAAA 
Tenchi Muyo OVA 
Színes japán rajzfilmsorozat, 13 rész (1992) Fusion Original Soundtrack 
Scitron Discs, 2003 (41 szám, 78 perc - MP; 37 szám, 54 perc - MF) 











Forgatókönyv: Naoko Hasegawa és Yosuke Kuroda 

Rendezte: Hiroki Hayashi and Kenichi Yatagai Az alkotók: Kenji Yamamotott a legtöbben valószínűleg a Super Metroid zeneszerzőjen- 

Gyártó/ forgalmazó: Pioneer ként ismerik — a úr munkássága ennél persze jóval kiterjedtebb. A Metroid-szérián 
kívül rendszeres közreműködője a Mario Kart sorozatnak is [az összes MK inkarnációban 


TT eti A történet: Kivételesen nem ,egészestés rajzfilmet" ajánlunk a Nyájas találhatunk által szerzett zenéket, az SNES-es eredetítől kezdve a Íriss Cubeos Double 
Olvasó figyelmébe, hanem elkalandozunk egy kicsit a japán Original Dashig bezárólag), dolgozott a Starfox (SNES, 1993) muzsikáján, sőt tavalyelőtt az Elect- 


Video Animation (OVA - kizárólag VHS/DVD-n megjelenő soroza- ronic Arts-nál segített be a The Lord of the Rings: The Two Towers hangonyagának (tehát: 

tok) világába. OVA többféle megfortelósból készülhet: van, amikor nem a zenéjének!) megalkotásában. Yamamoto-t ennek ellenére a Nintendos munkáival 
sikeres tévészériát sűrítenek így össze, de az ellenkezője is előfor- szokás azonosítani - a Melroidok sikeréhez szerény véleményünk szerint nagyban hozzá- 

dulhat (a ma tárgyalt Tenchi is ilyen) — előbb az OVA, aztán a tévé- jórult a muzsikája... 

sorozat. Minako Hamano munkássága szintén a Nintendóhoz köthető: Hamano-san a kilencvenes 

Tenchi Masaki érdeklődő fiatalember: a nagyapjánál töltött nyár alatt. évek elején Game Boy játékokhoz írt remek zenéket (kiragadott példa: The Legend of Zel- 

(többek között) a nagypapi szentélyének szomszédságában fekvő da: links Awakening 
















gondosan lelakatolt Démonszáj barlang izgatja a fantázióját. A le- 


[1993], aztán átnyergelt 
genda . szerint oda ugyanis egy ősi, roppant gonosz démon van be- li 


Gameboy Colorra (Poke- 











. zárva jó hétszáz éve - akit annak idején Tenchi ük-ük-ük-üknagyapja mon Puzzle Challenge 
" . győzött le egy mágikus kard segítségével, és ejtett fogságba. Tenchi 120007], később pedig 
nem bír magával, elcsórja a ki költs, banárészkatbe barlangba, Gameboy Advancera 

megtalálja a kardot, kihúzza a helyéről (a pengéje nyom: XX 11 ú (Mario Kart Super Circuit 
ban elporlad), és (véletlenül) a ,démonr" is felébreszti. Hő- [Hi éjt!) (2001]). A Metroid Fusi- 
sünk megijed, elmenekül — a démon látszólag nem ül [ETTÉL TTL 9) ; on zenéjének megírása 
Látszólag, mert az iskolaév első napján (melynek nagy ré- 4 mellett tavaly Gamecube- 
szét Tenchi sikeresen átdurmolja a tetőn) meglátogatja őt on is letette a névjegyét: 
az elszabadult , szörnyeteg". A rémség nem más, mint ő követte el a Treasure 
igen szemrevaló, de rendkívül dühös leányzó, aki tüzet-vil- Wario Worldjének mu- 
lámokat szórva próbál bosszút állni héroszunkon a sok zsikáját. 


száz éves rabságért. Tenchi sikeresen megmenekül (a fitok- 
zatos kard segítségével, melyről a megfelelő pillanatban d Az album: Dupla cédé, 








rül ki, hogy ninc: fémpengére — van neki olyan, ; ma dupla élvezet - a Melro- , 
csak színtiszta energi zatérve viszont ismételten ta- N Ny lies id Prime az 
lálkozik az őt zaklató leányzóval (neve is van: Ryoko) - a k ÖV éa jobb Cube-os 
hölgyemény éppen az ágyában heverészik (Tenchi apjának néje pedig a legjobb 
legn örömére, aki az ablakon keresztül, videokame- Metroid-zene, amit valoha is készítettek. Yamamoto gyakorlatilag ugyanazt a gejő 
rával kívánja rögzíteni fia remélt férfivá avatósát :- mutatta be a zenével, mint a Relro Studios magával a játékkal: megőrizte az eredeti dalk 
Az események ak dorvén Ka örögnek: megjelenik Ayeka lés mok egy részét, de mégis új lelképesztő) szintre émelte a Metroid Prime muzsikáját. A fen- 
húga, a bájos. Sasami) - ők Ryokot üldözik, Ryoko megpróbál tels az űrhajójával (!), a dolog ti tételt már a főcímzene is bizonyítja: a klasszikus Melroid-dallamok köszönnek vi 
nem jön össze. Ayekáék hajójával együtt zuhannak vissza a Földre (Tenchi is a hajón van, apjával, és felturbózott, kiegészített, istenien futurisztikus formában - ÍGY kell szólnia egy sci-fi témájú 


a komplett Masaki-rezidenciával együt, é és kénytelen kelletlen megpróbálnak közösen kitalálni valamit zenéjének. A játék alatt halható zene élvezhetősége nagyban függ attól, hogy 
- egyetlen reményük a hazajutásra (látszólag) a jelenleg cuki szőrős állatkának kinéző Ryo-Ohki — aki ismerjük e Primeot (értsd: a Mlönb e előtt vagy után KELTE az albumot). Ha már 
at 








" tulajdonképpen ökkorát élő űrhajó... és ez még csak a történet legeleje, később feltűnik a óiszotnk vele, hatalmasakat fogunk vigyorogni az ismerős helyszínek, szitvációk audio- 
Galaktikus Rendőrség, újabb gonosz érkezik, a sztori pedig hullámvasút módjára ragadja magával a elidézésén: hun, jyd le a szemed, és máris ott szaladgálsz újra az omladozó Ősi Chozo 
nézőt az egyik fordulatból a másikba. Romok között. Ha csak most ismerkedsz a játékkal (illetve elkövetetted az a halálos bűnt, 

hogy még soha nem játszottál vele :-), a zene kissé kuszának és zavarosnak fog tűnni — 
A megvalósítás: A Tenchi Muyo hatalmas rajongótáborral rendelkezik - joggal. A sorozatot ugyanis különösen igaz ez a bossközdelmek döngölős elektronikus hangorkánjóra. A Prime-al- 
egész egyszerűen nem lehet nem szeretni, mint ahogy kategorizálni sem . Science fiction — fan- bum jó része persze a játék ismerete nélkül is élvezhető: akit nem ringat mágikus, földön 
tasy — vígjáték - akció — dráma hibrid, igazi hullámvasút, tele váratlan fordulatokkal, és fergetegesen jól túli kálhangyaba az Ice Valley női kórusa, annak valószínűleg mér régen megállt a szívve- 
megírt / megrajzolt / animált karakterekkel. A sorozat abszolút koncepciózus, a történet logikusan és 
ügyesen van felépítve — a teljes kép csak a legvégén áll össze. A konkrét vizuális megvalósítás jeles: az Al Melroid Fusion más tészta hangulatilag: a futurisztikus alap ugyan itt is megvan, de Ha- 
OVA-k előnye az átlagos sorozatokkal szemben [általában) az, több pénzt és időt szánnak a mono zenéje jóval sötétebb, mint a Prime zenei anyaga - a dolog érthető, a Fusion nem 
megvalósításukra, így a kidolgozottságuk is jobb. A Tenchi Muyo olyan széria, mely elé nyugodtan oda- vonultat fel annyi nyit szonog s 1, mint a Cube-os nagyiesívér. A zene 
ültethetjük a barátnőnket, és a nem ere easEtot s itt ae rendkívül atmoszférikus: az egyszeri játékos néha elgondolkodik azon, 
barátainkat is - lehet, hogy Tenchi kalandjainak megi tudtak ilyen dallamvilágot kicsikarni a GBA öegekeéser korlátozott zenei eszközei 
kintése után ők is elézdenek majd érdeklődni a kes boss-küzdelmek zenéi itt kevésbé elvontak, az adrendlint viszont pumpálják keményen, az 
máció iránt... :-) Al E NL 1 albumot hallgatva ( 

szokásunkhoz híven a ka- 


A DVD: A japán kiadványokon kívül sajnos (tudtunk- 
kal) csak Régió 1-es (USA 8. Kanada) gyűjteményes ki- 
2. adás létezik a Tenchi Muyo OVA-ból - de ez legalább 
angolul is kommunikál. A doboz tartalmazza mind a 
13 epizódot, plusz egy Tenchi Muyo Encyelopedia-t 
(rengeteg tudnivaló a Karakterekről, és a többi Tenchi 
projectről - így a tévészériáról és a filmekről). A han- 
got újrakeverték, 5.1-es Dolby Digital track (japán/an- 
jol) szól a film alatt — opcionálisan választható 2.0-ás 
kong jal. Korrekt kiadvány, ha van régió-független 
DVD lejátszód (vagy megelégszel a pécés lejátszással) 
érdemes beszerezni - mostanság (rendelési Tokációtól 
" . föggően) 105-108 kemény amerikai dollárt kell kicsen- 
getni érte. 


ször is vágyat 
telére ybe 


IL ALASAA ETT T 
MLS TTL Let 


A Adda album a Yahoo 
AnimeNation online boltjá- 
ban (http: /store.ya- 
hoo.com/onimenati- 
on/scde:276-7.himl) vásá- 
rolható meg, 36 dollár ki- 
csengetése fejében. 





Könyv 





EBEÉ ESETET 
Orson Scott Card: Végjáték (Ender"s Game) 
(eredeti kiadás: Tom Doherty Associates, 1985) 


Orson Scott Card Végjátéka a modern science fiction egyik csúcsteljesítménye: az eredeti, angol nyelvű regény 1986-ban mind a Hugo, mind a 
Nebula-díjat (a műfaj legértékesebb kitüntetéseit) megnyerte. A regény főszereplője, Ender Wiggin hatéves kisfiú, törvényileg szankcionált harma- 
dik gyerekként született a családjába. A jövő Földje már túl van az első, az emberiséget a teljes megsemmisülés szélére sodró támadáson: a han- 
ol ivézójét az utolsó pillanatban, inkább szerencsével, mint katonai túlerővel sikerült csak megfékezni. A Föld kormányzata ezért most kétség- 
Festeni keresi azt az embert (gyermeket), aki taktikai zseniként képes lesz megálljt parancsolni a hangyok következő rohamának. Ender bekerül 
. a kiválasztottak közé: túlságosan labilis és erőszakos bátyja, és az erőszakot elviselni képtelen nővére helyett őt szakítják el a családjától, és kül 
dik az ifjú parancsnokokat nevelő Harci Iskolába. 
A Végjáték Ender kiteljesedésének, sikerének és egyben rettenetes kudarcának regénye: a fiú szetségtel keleteők ig azt az iszonyatos 
tesi/felki tortúrát, mellyel a benne lakozó géniuszt próbálják felszínre hozni — a módszerekben nem válogatva. Cai taal, érzékkel rángat le 
minket Ender pszichéjének legmélyére, és megmutatja, hogy miképp lehet embernek maradni a legszörnyűbb körülmények között is. Csodálatos, 
magával ragadó olvasmány, sci-fi rajongóknak, és a fantasztikum iránt kevésbé fogékonyaknak is bátran ajánlható. Pontosítunk: a tudományos 
fantasztikum kedvelőinek KÖTELEZŐ. 
A könyv sajnos NAGYON nehezen szerezhető be magyar "nyelven (a cikkíró is angolul olvasta: az Ender-saga egyéb kötetei (Holtak Szószólója, 
Fajirtás) még csak-csak fellehetők egy jobb antikvárium játék kifejezett ritkaság. Aki birtokolja, és valamilyen bizarr oknál fogva haj- 
landó lenne megválni tőle lemberi léptékű anyagi álgszeljélekés e zébon e ), dobjon egy mailt az elektronikus postafiókomba (ligvid£2576.hu). 
(Vagy nekem. martin€576.hu Többet adok érte. Martin :) 
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